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П риветствую! Садясь за написание 
вступительного слова, с которого 
для вас начинается знакомство 
с очередным номером "Игромании', я все¬ 
гда подолгу раздумываю, что именно выде¬ 
лить из его информационного наполнения. 
Нынешний номер — исключение. Образно 
выражаясь, но сей роз не я искал, о чем го¬ 
ворить, а огромнейшее количесфтво того, 
о чем сказать необходимо, нашло меня. 

Начнем с самого большого, что есть 
в номере. С постеро. Б январской "Мании" 
впервые появился постер формата АЗ 
[размер двух обычных страниц). Решив не 
останавливаться на достигнутом и следуя 
в русле ваших бесчисленных просьб, мы 
вдвое увеличили его размеры, доведя до 
грандиозного формата А2. Но и это еще 
не все. Наш прежний одностраничный по¬ 
стер, как показали прислонные анкеты, 
всем вам понравился. Ну что ж... почему бы 
и нет] Наравне с огромным постером мы 
решили оставить и микропостер. Больше 
не меньше. 

Постер — не единственное громадное 
бумажное образование, присутствующее 
в февральской "Мании". Темой номера 
стал спецматериал 'Лучшие игры', подво¬ 
дящий итоги всему тому, чем порадовала 
нас игровая индустрия в минувшем 2001 
году. А порадовала она нас многим. 
На редкость урожайный год, на редкость 
яркие и запоминающиеся игры. Но настал 
черед выяснить, какие из них — сильней¬ 
шие! И еще; открывающий наш компакт- 
диск видеоролик на сей раз составлен из 
фрагментов лучших игр 2001 года. Кок 
обычно, за его созданием стоит один из ве¬ 
дущих профессионалов "Игромании" — 
Антон Логвинов ока ЕХ. 

'Лучшие игры 2001 года' — не единст¬ 
венное определение сильнейших и выявле¬ 
ние лучших в номере... Я скажу лишь пер¬ 
вое слово: "Соипіег". А второе слово вы 
уже произнесли сами, ДаШ — финальное 
подведение итогов по конкурсу на лучшую 
карту для Соцпіег-Зігіке, самому масштаб¬ 
ному конкурсу в истории отечественной иг¬ 
ровой журналистики, состоялось! Подведе¬ 
ние итогов ждет вое на страницах 'Мозго¬ 
вого штурма". Все тридцать лучших корт — 
но компакт-диске. 

Вообще, наш компакт-диск не зря при¬ 
знан лучшим в мире: он битком набит ори¬ 
гинальнейшими вещами. Переверните 
страницу, посмотрите но нижнюю часть 
об ложки,Уверен, что, будучи настоящим 
и грома чья ком, вы сейчас смотрели не на 
полураздетых девушек из "Готики", а на 
надпись 'Негоез оі МідНі алб Мадіс 3,5: 
Во имя богов'. Это “ неофициальный и со¬ 
вершенно гениальный ашх-он, сделанный 
интернациональной независимой коман¬ 
дой, костяк которой образовали россияне. 
Подробности об адд-оне читайте но стра¬ 
ницах рубрики 'В центре внимания', а са¬ 
мого его — ставьте с нашего компакта! 

Третье фантастическое новшество ком¬ 
пакта — появление на нем базы кодов для 
большинства хитовых игр последних лет. 


Подборка сформировано нами на основа¬ 
нии материалов рубрики "КОДекс* с при¬ 
влечением некоторых дополнительных ис¬ 
точников. В дальнейшем база будет посто¬ 
янно пополняться. 

В двенадцатом номере было амкетиро-^| 
войне, посвященное в первую очередь оцен¬ 
ке полезности и качество разделов журна¬ 
ла, В следующем номере, скорее всего (ан¬ 
кеты еще продолжают приходить), мы опуб¬ 
ликуем подведение итогов. Однако предва¬ 
рительные результаты уже известны сейчас. 

И уже сейчас, видя, что где нужно усилить 
и укрепить, мы начали предпринимать пер¬ 
вые шаги. Из основного — увеличение раз¬ 
делов "КиІегг&Зохх" и "Железный цех'. Каса¬ 
тельно последнего: обратите внимание, те¬ 
перь он для вашего удобство розбит на не¬ 
большие подрубрики 

Анкеты натолкнули нос на мысль объеди¬ 
нить в единый блок и под единым названием 
рубрики "МатрицаПлюс', "Вскрытие' и "Са¬ 
мопал", которые имеют много общего по те¬ 
матике. Думаем, как это лучше реализовать. 

В любом случое, будьте готовы к тому, что, 
открыв содержание следующего номера, вы 
не обнаружите в нем названий этих рубрик. 

Не волнуйтесь: они не будут сокращены или 
упразднены, наоборот — мы хотим глубже 
интегрировать их между собой, дабы, так 
сказать, они выступали единой обоймой. И, 
раз уже зашло речь, не могу не отметить сен¬ 
сационные статьи 'Вскрытия' этого номера: 
"Хищный чужой в человечьей шкуре' и "Зод¬ 
чие волчьего замка', посвященные модифи¬ 
кации экшенов АІіеп$ ѵ$. Ргесіаіог 2 и Реіигп Іо 
СазІІе ѴѴоіІепзІеіп, Не обладая навыками ро¬ 
боты с 30 редакторами и прочими специали¬ 
зированными программами, вы сможете, 
при наличии желания, без труда создать соб¬ 
ственные моды на основе этих игр! 

Получила ваше одобрение идея публику¬ 
ющихся через номер ("мигрирующих') руб¬ 
рик и статей. Мигрирующими изначально 
задумывались "Игровое кино' и литератур¬ 
ная 'Перекресток миров". Теперь к ним при¬ 
соединился "Антихакер", которого нет 
в этом номере, но который вернется на 
страницы журнала в следующем. 

О многом можно было бы еще упомянуть. 
Например, о игре, за разработку которой 
взялся сам опер Гоблин (читайте в "Новост¬ 
ном меридиане" и смотрите подборку ран¬ 
ней графики на компакте]. Но — пора бы 
уже отпустить вас и предоставить самим изу¬ 
чать номер. Скажу лишь о поре технических 
моментов: во-первых, сокращение 

"ОеоіЬтаІсН" в этом номере носит времен¬ 
ный характер и предшествует его грядущему 
расширению, и во-вторых, мы не прекраща¬ 
ем освещать МТС, и в следующих номерах 
вы можете ожидать появление статей и зада¬ 
чек по его тематике 

На этом все. Читайте номер. Захаживай¬ 
те на наш сайт, И высказывайте пожелания 
и предложения — мы всегда будем роды от¬ 
кликнуться со страниц журнала! 

Денис Давыдов 
іготапіа.ги 
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Официальный анонс 
ІІпгеаІ ТоѵгпатепІ 2 


СРОЧНО ВНОМЕР 




Скажи "Да!" 

Теат Еог*ге$$ 2 

Старая английская пословица 'Нет ново¬ 
стей — хорошие новости' не всегда оказывает- 
ся верной. Отсутствие новостей о ходе разра¬ 
ботки игры скорее настораживает, чем радует. 
Долгое время ничего не было слышно о Теат 
Рогігеаз 2, вот фэны и забеспокоились. Мол, 
не закрыли ли проект злые дядьки из Ѵаке, 
не лишили ли нас последней радости в жизни? 
Как только напряжение достигла предела, по¬ 
явилась весточка от Дуга Ломбарди из Ѵаіѵе, 
переданная то ли посредством Интернета, 
то ли с голубиной почтой: * В стенах Ѵаіѵе вовсю 
кипит робота над ТТ2, и в ближайшие месяцы мы 
обнародуем новую информацию о проекте. 
Уже сейчас можно однозначно ответить но во¬ 
прос, выйдет ли когда-либо игра или нет Фэны , 
расслабьтесь , ТГ2 не мертв Г В принципе, все яс¬ 
но. Расстраивает только один момент: если но¬ 
вая информация о Теат Рогігезз 2 появится 
в ближайшие месяцы, то сколько же еще ждать 
осталось до самого релиза? 


Иван Г/сев ака Ыетегібо 
ідмеѵ@опедо. ги 


ВаЛІе Реаігпз. Случилось знаменательное со¬ 
бытие во время чата с голландскими фэнами 
игры на сайте Сатегз.п! Бе седо вал и-беседо¬ 
вал и, и на прямой вопрос ‘'Как там дело с адд¬ 
оном к ВаПІе Кеаітз ?'Дель Кастильо дал такой 
же прямой ответ: "Дед-он будет называться 
ѴУіпІег оі іЬе ѴѴоІі Кроме того, Идигб 
ЕпІегІаіптепГ вовсю трудится над ВоНІе Веоітз 
Т. Эх, были бы все президенты игровых компа¬ 
ний поразговорчивее. Сколько бы это принес¬ 
ло нам открытий чудных! 


Нашествие 
ангелов Чарли 

Компания ИЫ 5оЙ в очередной раз решила 
нажить капиталец на раскрученной теме. 
На этот раз в поле зрения воротил игровой ин¬ 


дустрии попали 'Ангелы Чарли' Одноименный 
дурашливый боевик 2000 года с Дрю Бэрримор, 
Кэмерон Диаз и Люси Лью в главных ролях со¬ 
брал по всему миру 264 миллиона долларов. 
Вот-вот будет эопущен в производство сиквел, 
так что в модную тему стоит вкладывать деньги. 
Уяснив это, ІіЬі Зов приобрела лицензию на со¬ 
здание игр по мотивам 'Ангелов Чарли*, Наше¬ 
ствие ангелов будет массовым и неотвратимым, 
как татаро-монгольское иго, и коснется всех 
мыслимых платформ, включая РС. 

ВаМІе Кеаішк 2 — 
больше не тайна 

Президент 1.к}шб Еп!еіТаіпгпеп^ Эд Дель Ка¬ 
стильо был бы отличной находкой для шпиона. 
Несмотря на то, что официальных анонсов еще 
не следовало, Эд проболтался с создании адд¬ 
она и полноценного продолжения к стратегии 


Есть новое дельце 
для "Призраков 

Дело КаіпЬоѵ/ Зіх живет и побеждает. После 
успеха Тот СІапсу'з ѲЬозі Ресоп, высоко оце¬ 
ненной игровыми критиками и прибыльной 
в коммерческом плане, настало время для пер¬ 
вого тіззіоп роск. Ну, что имеем на этот раз? 


Военный конфликт в Северной Африке, надо 
навести порядок. Получаем новое оружие, но¬ 
вые средства передвижения, новые видео- и зву¬ 
ковые эффекты и, конечно же, новых врагов. 
На все про все 8 синглплеерных миссий плюс 
несколько мультиплеерных корт. Задание ясно? 
Тогда ждем марта, когда мишн-пак попадет 
в магазины, 

МісідагсІ завис 

Развелось онлайновых ролевых игр, как сами 
знаете чего. Уже сейчас между ними наблюдает¬ 
ся нешуточная конкуренция, а что будет через 
пару лет! Приходится расставлять акценты и вы¬ 
бирать прерогативные проекты. Норвежская 
компания Рипсот приостановила разработку 
Мібдагб, основанной на скандинавской мифо- 


■ м ■ • ~ — --- 

Свершилось]!! Ыодгатез официально 
анонсировала ІІпгеаІ Тоитатеп! 2. Игра, 
оказывается, находится в активном произ¬ 
водстве свыше полугода. В качестве разра¬ 
ботчика фигурирует компания ОідііаІ 
Ехветез, создается будущий шедевр на 
ІІпгеаІ ѴУаНаге, В потенциальном мегахите, 
согласно анонсу, нас ожидает (перечисля¬ 
ем по пунктам): 

— Около тридцати уровней, как на от¬ 
крытых пространствах, так и в помещениях. 

— Количество полигонов в моделях 
и окружении увеличено по сравнению 
с первой частью игры в 100 роз. 

— Число персонажей доведено до пя¬ 
тидесяти. Причем различаются они не толь¬ 
ко по окраске 'шкурки', но и по некоторым 
другим характеристикам. Каким? Пако не 
известно 

— Помимо того, что все виды оружия из 
ІІТ сохранятся, будет добавлено несколько 
НОВЫХ средств уничтожения (фигурируют 
такие названия, как Ипк Ѳып и Іоп Саппоп). 


— Добавлено два новых режима игры 
(Зцгѵіѵог и ЁотЬіпд кил), 

— Через Сеть смогут играть до 32 игро¬ 
ков на одной карте. 

—■ В геймплей внедрена возможность 
управления различными средствами пере¬ 
движения (какими — опять же тайна), 

— Здорово подправлена физика и суще¬ 
ственно доработана система повреждений. 

— Больше всего дифирамбов доста¬ 
лось возможностям новой системы скелет¬ 
ной анимации. Теперь даже пальцы на ру¬ 
ках персонажей будут анимированы! 

— И наконец, в игре будет присутст¬ 
вовать сингл (видима, С ботами, но прямо 
об этом не заявляется), состоящий из 
трех компаний. 

Вот такие пироги. Срочно пьем валидол 
от счастья и начинам ждать. Точная дата 
релиза пока не объявлена, но тонкий на¬ 
мек на то, что 1Я2 стоит ждать где-то под 
Рождество, одела н... ■ 
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логии ММОРРѲ- Около тридцати сотрудников 
компании остались без работы и были отправле¬ 
ны по домам. Со слов менеджера Рил сот по свя¬ 
зям с общественностью Эйприл Джонс, проком¬ 
ментировавшей ситуацию, стало известно глав¬ 
ное: МісідагсІ не закрыт. Силы сотрудников ком¬ 
пании брошены на поддержку АлагсЬу Опііпе, 
чья сырость и глючность отпугивает многих игро¬ 
ков. Тридцать работников Рітсот 'уволены вре¬ 
менно*, то есть продолжают получать 80 про¬ 
центов зарплаты и в любой момент могут быть 
затребованы обратно в офис. 


лись и не собираемся делать это ни сейчас, 
ни в отдаленном будущем*. 

У симсев тоже 
случаются задержки 

Если главной задачей КПСС было построен 
ние коммунизма, то с некоторых пор перед ком¬ 
панией Махіз стоит только одна цель: *$ітз в каж¬ 
дый дом*. Оригинальная игра и три адд-она к ней 
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У короля Артура 
проблемы 

Еще одна неприятная новость. Австралий¬ 
ская компания Аигап, порадовавшая нас не¬ 
сколько месяцев назад первоклассными скрин¬ 
шотами из своего рыцарского экшена ЕхеаІіЬиг, 
приостановило его разработку. Король Артур 



поник головой, рыцари Круглого стола с горя 
достали пиво.,. Что случилось? А то, что пре¬ 
красные скриншоты — здорово, а наличие изда¬ 
теля, способного оплачивать роботу команды 
разработчиков, — лучше. Пока нет сведений 
о закрытии перспективного экшена в лучших 
традициях Оіе Ьу іЬе 5^огб и Віа сіе оі Оагкпе$$, 
однако если издатель так и не объявится, 
ЕхеаІіЬиг так и останется вонзенным в камень. 


ОххуЧ Шаек 5кіе$ 
никогда не будет 

В то время как некоторые поп-звезды бук¬ 
вально мечтают о собственной игре, ветераны 
роко предпочитают держаться в стороне от но¬ 
вомодных веяний. Так, больше нет *леталки* 
Отту х 5 ВІаск бкіѳз, которую роз раба ты вол а 
комп он ия іЙоск Іпіегаеігѵе. Оззи Осборн потре¬ 
бовал безумные деньги за использование свое¬ 
го имени, что привело к распаду творческого 
тандема. Осборн как писал песни раньше, ток 
и пишет их сейчас, а іКоск продолжает разра¬ 
батывать игру, вернув ей прежнее название 
Заѵаде 5кіе$. 

Но фоне расставания іКоск и Оззи пошли 
слухи о грядущем банкротстве разработчика. 
Мол, и документы все уже куда надо переданы, 
да и Заѵаде Зкіез, скорее всего, никогда не вый¬ 
дет. * Выйдет , выйдет! — отвечает предста¬ 
витель іКоск Роберт Стивенсон. — 
" / ИІ Ф банкротстве мы даже не задумыва- 

М05» 



принесли Мохі$ миллионные боры ши, но они хо¬ 
тят большего. Они хотят сделать ТЬе Зіглз Опііпе. 
По первоначальным задумкам, мир должен был 
подключиться к ТНе $ітз Опііпе сразу после Но¬ 
вого Года, но что-то не сложилось. Новый срок 
выхода онлайнового симулятора жизни — вторая 
половина 2002 года. После этого о нации амери¬ 
канцев можно будет позабыть, они 

$На<1ок$ оі ііісііп — 

новый рекордсмен 

ЗЬабоѵѵз оі ілісііп, недавний адд-он к попу¬ 
лярной онлайновой ролевой игре ЕѵегОиез#, 
стал огромной удачей для $опу Опііпе 
Епіегіаіпглепі Іпс. Только в первый день продаж 
'довеска* в руки подписчиков ЕѵегОиезі (около 



полумиллиона постоянных игроков и около 100 
тысяч находятся в онлайне одновременно) пере¬ 
кочевало 120 тысяч копий $ Набора оі І_исІіп, Ус¬ 
пех? Однозначно! Адд-он к ЕѵегОиезІ побил 
прежний рекорд для ММОКРѲ, установленный 
□огк Аде оі Сатѳіоі Видимо, очень уж поклон¬ 
ником ЕѵегОиезі хотелось поскорее побывать 
в 27 совершенно новых зонах приключений 
и покататься на лошадях, 

К доске! 

На родость ценителям виртуального скейт¬ 
бординга компания Асііѵізіоп анонсировала 
Топу Наѵѵк'з Рго 5каіег 4, разработкой которо¬ 
го в настоящее время озабочена студия 
ЫеѵегзоВ' Епіегіаіптепі. Если вы играли хотя бы 
в одну из частей, то вам не нужно объяснять, что 
ожидается в Топу Наѵ/к'$ Рго Зкаіег 4, Тот же ин¬ 
терфейс и тот же геймплей плюс ощутимо улуч¬ 
шенная графика и новые герои-скейтеры. Топу 
Наѵѵк'з Рго $каіег 4 выйдет уже в этом году и, 
по словам вице-президента Асііѵізіоп Ларри 





Голдберга, * поднимет серию на новый уровень 
интерактивности и веселья". Господи, кто им 
пресс-релизы пишет? Одно и то же говорят, од- 



Дюк 

не стал охотником 

Наверное, на протяжении целого года *Иг- 
романин" публиковала даты выхода проекта 
Оике Ыикет; Епеіапдегесі Зрѳсіез, а его релиз 
все переносили и переносили на более поздний 
срок. Больше такого не случится Оике Ыикепт: 
Епсктдегегі ЗресІез официально мертв. Украин¬ 
ская компания АсіІоп Рогт$, стоящая зо созда¬ 
нием серии охотничьих экшенов Сагпіѵогѳз, раз¬ 
рабатывала Дюка для СаіЬегІпд оі Оеѵеіорегз 
По замыслу, игра напоминала Сагпіѵогез, толь¬ 
ко охотиться на львов и динозавров стал бы ми¬ 
стер Дюк Ньюкем. ЭоО приказал долго жить, 
и вместе с ним отошел в мир иной Оике Микет: 
Епбапдегеб Зресіез, что и подтвердил предста¬ 
витель 30 Кеаітз Скотт Миллер. На вопрос 
*Скажите два слово о Епбапдегеб 5рестез,„* он 
ответил: *Одно слово — закрыт*. 

Властелин "Властели¬ 
на колец" 

Пока одни (УЬі 5оіі] лицензируют "Ангелов 
Чарли', другим (ЕІесігопіс АгЬ) достаются лицен¬ 
зии повесомей. После большого успехо игры 
Наггу Роііег агхі іЬе 5огсегѳг'$ Зіопе мастера 



Электронных Искусств более трепетно относятся 
к созданию игр, основанных на хорошем литера¬ 
турном материале. Джоан Ролииг, безусловно, 
хороша, но разве есть кто-то круче Толкмена? 
Короче, ЕІесігапіс Агіз заключили эксклюзивное 
соглашение с кинокомпанией Ые\ѵ |.іпе Сіпета 
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и уже занялись разработкой игр, основанных на 
кинотрилогии "'Властелин колец', съемки кото¬ 
рой продолжаются. Премьера первой части 
"Братство кольца' состоялось в декабре про¬ 
шлого года, и только в США фильм собрал уже 
свыше 200 миллионов долларов. Первая игра 
по мотивам 'Властелина колец' выйдет осенью. 
Платформы — все возможные консоли и РС 

ЕпзетЫе 5#імІіо$ проси¬ 
ли подождать 

Компания ЕпзѳлпЫе Зіисіюз решила по¬ 
придержать свой главный козырь — страте¬ 
гию в реальном времени Аде о! МуіЬоІоду 


По первоначальным планам, игра уже долж¬ 
на было быть отправлена на 'золото', одна¬ 
ко, как принято, разработчикам потребова¬ 
лось еще немного времени, чтобы привести 
в полный порядок сингловую часть АоМ 
и * довести до совершенство уникальный 
геймплей Аде о/ МуіЬоІод М-да? Часом 
не 'Варкрофта' ли третьего парни испуга¬ 
лись? Впрочем, какая разница. Суть объяв¬ 
ления ЕпзетЫе Зіисіірз не меняется; релиз 
Аде оі МуіЬоІоду перенесен на сентябрь. 
Отличный подарок школьникам в начале 
учебного года. Наконец-то перестанут пу¬ 
тать Зевса с Тором.. 


ш 
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Смотрите, кто ушел 

Полнометражный анимационный фильм РіпаІ 
Рспіазу; ТЬе ЗрігНз Ѵ/Иіііп стал крупнейшей фи¬ 
нансовой неудачей компании 5диаге$оіі за по¬ 
следние несколько лет. Потеряно свыше 100 
миллионов долла¬ 
ров — есть отчего 
схватиться зо го¬ 
лову, а то и ото¬ 
рвать оную ко 
всем чертям. 

Именно провал 
РіпаІ Рапіаву по¬ 
служил основной 
причиной ухода 
Хи саш и Сузу к и 
с поста директо¬ 
ра и главного фи- 
нансиста 
ЗциагеЗоІі. 'А4еа 
сЫраГ — признался Сузуки, — '/Недоглядел, Ду¬ 
мал о харакири , но как-то не решился'. Теперь, 
если у вас возникнет желание пообщаться с но¬ 
вым главой ЗриагеЗоіІ, спрашивайте Йочи Бада. 

ОіѵХ больше не изгой 

Компания ВІіггагб Епіегкштепі приняла во¬ 
истину судьбоносное решение. ВІіггагсІ подпи¬ 
сала соглашение с РіѵХМеіѵѵогкз и получила все 


право на использование высококачественной 
технологии сжатия видео ОіѵХ, Данная техноло¬ 
гия не очень-то популярна среди солидных игро¬ 
вых и кинокомпаний, поскольку активно исполь¬ 
зуется видеопиратами, однако теперь стоит 
ждать изменения отношения к ОіѵХ. ВІіггагсІ со¬ 
бирается использовать прогрессивный стан¬ 
дарт для роликов к таким своим будущим хитам, 
кок ѴѴагсгаЙ N9: Кеідп оі СНоаз и ДОогіб оі 
ѴѴагсгаіІ. 

Развод ВіоѴѴаге 
и Іпіегріау 

Боссы Іпіегріау льют горькие слезы и причи¬ 
тают, что им следовало быть поаккуратней с ку¬ 
рицей, несущей золотые яйца. Имя курицы — 
ВіоѴѴаге, и, уж извините за каламбур, кинула 
она своего дедку на крупные бабки. Канадская 
компания расторгла контракт с Іпіегріау, и те¬ 
перь неизвестно, кто станет издателем двух 
весьма ожидаемых ролевых проектов; 
Мѳѵегміпіег ІЧідНіз и Зіаг ѴѴагз; КпідЬіз оі іЬе Ой 
КѳриЫіс. Милые уже давно бранились (несколь¬ 
ко судебных процессов — лучшее тому под¬ 
тверждение}, настало время развода. Офици¬ 
альная причина расставании; в Віо^аге недо¬ 
вольны тем, что іпіегріау позволяла себе пере¬ 
давать права на распространение их игр треть¬ 
им компаниям без согласия и даже простого из¬ 



вещении. По словам представителей ВіоѴ/агѳ, 
разрыв контракта никак не скажется на судьбе 
Ыеѵег\ѵт1еіг МідЫз, Зіог ѴѴагз: КпідНіз оі іЬе ОІб 
КериЫіс и других, еще не анонсированных про¬ 
ектов. Релиз Меѵепміпіег ЫідЫз по-прежнему на¬ 
мечен на первую половину 2002 года. 



Морские пехотинцы 

тренируются при 
помощи 
Орегаііоп 
НазЬроіп* 

Военные все больше и боль¬ 
ше интересуются компьютерны¬ 
ми играми. Очевидно, их впечат¬ 
ляет та степень реализма, кото¬ 
рой достигли некоторые разра¬ 
ботчики при отображении воен¬ 
ных конфликтов. Создатели 
Орѳгаіюп РІазЬроіпІ, компания 
БоНетіа Іпіегасііѵе біибіо в тече¬ 
ние нескольких месяцев разра¬ 
батывала ѴігіиаІ Ваіііеііеіб 
Бузіет I, специальную програм¬ 
му, основанную на технологии 
Орегаііоп РІазНрогпІ и предназ¬ 
наченную для тренировки аме¬ 
риканских морских пехотинцев. 
Программа уже поступила 
в распоряжение американ- 
ской армии и использу- хшШл 
ется. Возможны ее по- ^ 


Даты выхода отечественных локализаций 


Название 

Издатель / Раз раб отч и к 

Дета выхода 

Другая войн о (АгѵаіЬег ѴѴаг) 

Акелла/Мігоде 

февраль 

Аква (АриоМох) 

іС/МіѵаІ/Ма$$іѵе □еѵеіортепі 

янворь-март 

Капитализм 2 (Сорііоііалп 2} 

Новый Диск/ЕпІідЬі ЗоіЬѵаге 

январь-март 

Европа II (Еегора ІІпіѵегааІіз II) 

5поѵѵЬаІІ.гц/1 С/Рагабох 

январь-март 

От заката до рассвета (Ргот Ое&к Т ііі Оаѵ/п) 

1 С/МіѵаІ/Ооте5дааб 

январь-март 

Готика (ОоіНіс) 

зпо^ЬоІІ.гц/ІС/РігапЬо Вуіез 

январь-март 

Ѳгапсі ТНіеІ Ауіо 3 

Бука/ Таке 2-РМА-Роскзіаг Оаггез 

январь-март 

Герои меча и магии IV (Негоез оі МідЫ & Мадіс IV) 

Бука/ЗОО 

март-апрель 

Мега рей с (Меда Косе 3) 

ІС/ЫіѵаІ/Сгуо 

январь-март 

Орегаііоп РІазЬроіпі; Холодная война (Орегаііоп РІозИроіпі) 

Бука/ВоБе тіо 

февраль 

Код доступа: РАЙ (Рагабізе Сгаскеб; рос проект) 

Бука/МгбТІапб 

апрель-май 

Периферия (РІМ —* Ваіііе РІапеіз) 

1 С/МіѵоІДгіМосІЕ 

январь-март 

С.В.И.Н (5.ѴѴ1.ІЧЕ,) 

1 С/МіѵаІ/біогтгедіоп 

ян верь-март 

Заклятие (5реІІ$ оі Ооіб) 

Бука/^пдціі ЗоіБмаге 

апрель 

Гномы (ТНе Оіддіез) 

зпоѵѵЬа 1 1 га/1С/5Е К 

январь-март 

ѴѴатгіог Кіпд$ 

Новый Диск/ВІоск Сасіаз 

март 

Червяки-подрывники (ѴѴоггпз; ВІ05І) 

Акелла/Теат 17 

февраль 


По вашим многочисленным просьбам мы подготовили и отныне будем публиковать в каждом номере перечень 
официальных локализаций, которые отечественные издатели собираются выпустить в ночале-середине 2002 года. 































/ 5 ^ удьба бросает кости, ставка - твоя 
жизнь. Жизнь тех, кто волею судеб 
оказался запертым в городе-крепости прев¬ 
ратилась в постоянное испытание. Это ис¬ 
тория о городе, охваченном пламенем вой¬ 
ны, история о смелых воинах, могучих про¬ 
тивниках и всесильной магии. Это история 
о мудрости, коварстве и силе. Это история 
осады Авалона. 


оУогпг 


і НОВЫЙ 

апск 


технология творчества 













И ГРОМА НИ Я 

і іні-ціійта 


следующие усовершенствования в соответствии 
с нуждами военных. Б свободную продажу 
ѴігіиаІ БоНІеГіеІсі Зузіет 1, разумеется, не посту¬ 
пит, однако Во Нет іа Іпіегасііѵе пообещала ис¬ 
пользовать приобретенный опыт в своих после¬ 
дующих играх. 


Маіе$ііс закрывают 

И вновь гении остались непонятымиі Никто не 
спорит с тем, что компания Апіт-Х, создатель 



уплатили лишь около 1 5 тысяч человек. ЕІесіголіс 
Агіз понесла огромные убытки и в результате 
приняла решение закрыть проект по завершении 
первого сезона Случится это в середине-конце 
2002 года. Многие члены команды, создающей 
Маіезііс, уже покинули коллектив, настроение 
у всех донельзя упадническое. Ничего не остает¬ 
ся делать, кроме как вставать в позу и гордо за¬ 
являть: "Нашу идею не поняли сейчас , но через 
пять лет она вновь будет востребована*. Что ж, 
скорее всего, так оно и будет. 

МісгозоМ положила 
глаз на Таке-Тчѵо 

Ни для кого не секрет, что корпорация 
МісгозоЙ питается компаниями, причем *вкус- 




МаіезіІс, совершенно заслуженно получила приз 
за оригинальность но минувшей ЕЗ, и, тем не ме¬ 
нее, никто не хочет играть в ее онлайновый трил¬ 
лер Изначально на сайте игры зарегистрирова¬ 
лись свыше 800 тысяч желающих испытать на се¬ 
бе все прелести интерактивного кошмара, 
но первый взнос за следующий эпизод МаіезГіс 


ными* компаниями. В свое время детище Бил¬ 
ла Гейтса сожрало ЕпзетЫе 5ігісІіо$, создате¬ 
лей Аде оГ Етрігев, сейчас оно, похоже, гото¬ 
вится отобедать Таке-Тѵ/о Іпіегасііѵе. После 
появления на свет божий Х-Вох иг¬ 
ровой отдел Місгозоіі заинтересо¬ 
ван в сильной игровой линейке для 
пресловутого черного ящика. Таке- 
Тѵ/о Іпіегасііѵе с Мах Раупе, Оике 
ІЧикет Рогеѵег и (Згапб ТЬЫ Аиіо III 
не может не бытъ локомым куском. 
О возможности покупки Таке-Тмю 
корпорацией МісгозоГі уже хором 
кричат аналитики издания Визіпезз 
ѴѴеѳк. Пол Эйбилер, глава Таке- 
Тмю Іпіегасііѵе, пока не торопится 
комментировать слухи, сообщив 
тем не менее, что возможность сли¬ 
яния есть всегда. Продолжение сле¬ 
дует... 


СРОЧНОВНОМЕР 

ОгеатІапсІ 

СНгопісІез Рогеѵег 


Иногда они возвращаются Иногда это 
радует, иногда не очень, все зависит от то¬ 
го, кто скрывается под маской 'они*. Воз¬ 
вращение Огеатіалб СЬгопісІез: Ргеебот 
Кібдѳ — это сенсация! Свою горсть земли 
на могилку □геатіапб СЬготсІез, в свое 
время разрабатывавшейся МуіЬоз и бра¬ 
тьями Го л л ап (создателями Х-Сот), мы бро¬ 
сили еще в феврале 2001 года. Эту такти¬ 
ческую стратегию в стиле бессмертной X- 


Сот ждали многие, но издатели Ѵігдіп 
Іпіегасііѵе и ВеіКезбо в одночасье закрыли 
раз работку. Казалось, все кончено, но чу¬ 
деса действительно бывают. Проект подо- 
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брала чешская студия АІіаг Іпіегасііѵе, со¬ 
здатели стратегии ОгідіпаІ Маг. По словам 
Мартина Клима из АІіаг, работа над 
□геатіагісі СЬгопісІез ведется с июля 2001 
года в тесном сотрудничестве с Джулиа¬ 
ном Голлопом Проект, конечно же, будет 
сильно отличаться от первоначальных на¬ 
работок, особенно в плане графики, 
но сохранит дух Х-Сот. Из-за лицензион¬ 
ных проблем с именем игра, очевидно, по¬ 
меняет название. Сейчас ее называют 
IIРО: Ргеебот Йібде или просто Ргеесіопп 
Вібде. Впрочем, назовите хоть горшком, 
только с содержимым не обманите. Дота 
выхода IIРО: Ргеесіопп йібде намечена на 
декабрь 2002 года. В 



"Бука" недовольна 
ВеіЬексІа 

По-настоящему благородно повела себя 
компания *Бука*, встав на сторону МАОіа М. 
в конфликте с американским издателем ВеіЬѳзба 
ЗоЙѵѵогкз. Напомним, что глава игры "Шторм* 
(ЕсЬеІол) Петр Порой-Кашиц в ответ на упреки 
со стороны западных геймеров в отсутствии тех¬ 
нической поддержки продукта обвинил ВеіНезсІа 
в нарушении контракта и невыплате 150 тысяч 
долларов. Представители БеіЬезсІо ответили, что 
работают с Вика, а договорных отношений 
с МАОіо не имеют. После непродолжительных 
раздумий Вика Епіегіаіпітепі распространила 
в Интернете письмо, где говорилось: "Мы очень 
недовольны манерой ведения бизнеса , проде¬ 




монстрированной североамериканским издате¬ 
лем ЕсЬеІоп... Мы не собираемся работать 
с Ве^Незба по грядущему сиквелу к ЕсНеІоп, 
и в настоящий момент ищем другого портнеро 
по бизнесу для издания игры в Северной Амери¬ 
ке". С одной стороны, "Буко" очень корректна 
ответила ВеіЬезба, с другой — дола 
понять, на чьей она стороне и где 
правда. Аплодисменты! 


2150:Саго 
завершается 

Третья, завершающая часть 
стратегии ЕагіЬ 2150 выйдет в рам¬ 
ках совместной серии 

впо^ЬаІІ.гц/'ІС' в феврале 2002 
года, чуть раньше европейской 
премьеры игры. Называться она бу¬ 
дет "2150: Воды Стикса*, что не¬ 
сколько отличается от оригиналь¬ 
ного названия ЕагіЬ 2150: Іозі 
Зоиіз. Как и предыдущие две 
части, игра разработана 
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ЧЕѴѴ ІѴТЕОІА СЕІЧЕВАТ 
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Захватывающий сюжет 
9 сюжетно связанных миссій ~~ 

Самое современное вооружение 

Карты для многопользовательских баталий^ 

Новая миссия «1_опе ѴѴоІб» - Одинокий Воліц 
Великолепная реалистичная 30 графика 
Музыка, полностью погружающая в атмосферу игры 


02001 Ней Зіогт Еп^егймЪтет, Іпс, Реб Зіогт апб 
Реб Біогггі Епіегіаіптепі аге ігасіетагкз оі Рей Зіогт 
ЕгНеНаіпппепІ, Іпс. ЙесІ Зіогт Епіегіаіптепі, Іпс. ів а 
иьі ЗоІІ ЕтенЫптет сот рапу, РаіпЬоѵѵ 5ік, ГСодие 
Бреа г апсі Кодие Зреаг ВІаск ТЬогп асе иа^етагкв оі 
Реб Біогт Епіегіаттепі, Іпс. АН гідМв геаегѵеб. 


Правосудие без границ 

Теэдшр выбрал новую цель... 

В мире совершаются ужасающие террористические акты, и цель бойцов знаменитой команды « КаіпЬ оѵу» — остановить 
насилие. Доблестные спецназовцы элитного подразделения получают сложнейшее секретное задание. Но на сей раз 
охотники и жертвы поменялись местами. Прежде спецподразделение «ЯаіпЪо\ѵ^ обрушивалось па творящих свои черные 
дела террористов, как снег на голову — теперь новый, смертельно опасный враг знает, как спецназовцы думают, как они 

действуют и как оставаться на шаг впереди... 

Победят ли силы законности и порядка? По плечу ли такая задача команде «КаіпЬоѵс»? Решать тебе! 


Минимальные системные требований: 

Рвпііит 266 Мн і ММХ без аппаратного ускорения либо Репііит 233ММХ с аппаратным 
ускорением, 32 Мбайт ОЗУ. М3 ОДіпгіошз 95/93/М Е с ИгесіХ 6/0 или ныше, ОігееіХ 6.0- 
СОвмсстимзя 20 видеокарта 16 бит, 500 Мбайт свободного пространства на диско, 
дополнительно 100 Мбайт свободного пространства но первичном диске? для 
корректного размещения свап-файла, Оігесі ЭО- совмести мая видеокарта. 4-скоростной 
СЮ- НОМ „ Місго^оВ ОігесіБоипс! 6-0 совместимая звуковая карта, Іпшлпві/ЫеЬпюгк - 
I ТСР/ІР соединение, скорость 23,В КВР5 и выше. 


Ыеѵѵ МеСІіа Сегегабоп 


Москва, ул. Римского-Корсакова, 3 > офис 515 
(095) 903-80-98 (095) 903-30-50 
е-таіі: ваіез^птд.ги 





краковской студией Кеаійу Ритр и в Россию по¬ 
падет благодаря соглашению/ подписанному 
между компанией $поѵ/ЬаІІ Іпіѳгасііѵе и немец¬ 
ким издательством 2иххвд ЕпіегіаіпгтюпТ 

"Талисман" 
еще не готов 

Не только западные игроделы горазды пере¬ 
носить даты релизов своих творений. В России иг¬ 
ры тоже делаются не по принципу 'раз-два, и го¬ 
тово*. Подтверждением данному утверждению 
приходится перенос доты выхода отечественной 
ролевой игры с элементами стратегии Талис¬ 
ман'. Компания 'Бука', ознакомившись с ходом 
дел у разработчика 7Ж В& ІаЬ, приняла решение 
перенести релиз на осень 2002 года. Так что по¬ 
иск талисмана с последующим путешествием по 
параллельным мирам откладывается, к счастью, 



ненадолго. Когда 'Талисман' появится на Западе, 
где его знают как СНагт ОІ Маг, пока неизвестно. 

Наш бронепоезд 
вперед лежит... 

'бука' анонсировала новую, весьма инте¬ 
ресную стратегию в реальном времени под на¬ 
званием 'Дорога на Хон-Ка-Ду'. 'Куда-куда?' — 
возможно, переспросите вы. На Хон-Ка-Ду] Вот 
только что это такое, разработчик — студия 
"Громада' — пока скрывает, прячась за казен¬ 
ными фразами пресс-релиза. Мол, вам и пред¬ 
стоит выяснить, что это за Хон-Ка-Ду. Смысл иг¬ 
ры — безумные войны с помощью бронепоез¬ 
дов на просторах далеких планет. Цивилизация 
паровых роботов ведет непримиримую войну. 
'Дорога на Хон-Ка-Ду' выйдет только а ноябре 
2002 годо, и пока не обнародованы даже пер¬ 
вые скриншоты. Приходится радоваться лишь 
нестандартности идей разработчика. 

Мы с Полканом на 
границе 

Не отстает от 'Буки' и компания *1С', недав¬ 
но анонсировавшая игру "Пограничье", грему¬ 
чую смесь Асііоп и ГСРС, Разрабатывается ори¬ 
гинальный фэнтези-проект воронежской студи¬ 
ей 'Сатурн Плюс' (улыбнемся и скажем спасибо 
за 'Петьку 3') и к релизу намечен на конец 2002 
года. Действие разворачивается но планете 




Русские 

идуж! 

Немецкая компания 
СОѴ ЗоЖѵаге продол¬ 
жает тесно сотрудни¬ 
чать с российскими раз¬ 
работчиками. О том, 
что питерская студия 
Рігедіо^ уже давно тру¬ 
дится над созданием 
"Противостояния 4" (он 
же Зіккіеп Зігіке 2), нам 
было известно уже дав¬ 
но, одноко только сей¬ 
час СОѴ БоГіѵѵаге 
с должной помпой 
анонсировала продол¬ 
жение популярной во¬ 
енной стратегии. 'Иг- 


Терра, по нашему летоисчисле¬ 
нию идет 9000-ый год. После гло¬ 
бальной катастрофы оружие 
и техника обернулись против сво¬ 
их создателей, людей, и им при¬ 
шлось конкурировать с другими 
разумными существами. Миром 
вновь стала править магия, а так¬ 
же хорошо знакомые правила ро¬ 
левых игр. Так что называемся 
Олафом, собираем партию из 
шести человек и — в лес по 
квесты. 

Линейка что 
надо! 

По сей день в качестве училки- 
стервы приводится образ этакой 
Горгоны Медузы, которая ходит 
по классу и бьет провинившихся 
линейкой по рукам. Никак не желаем обидеть 
"Руссобит-М', просто констатируем, что они со¬ 
брали настолько сильную линейку игр, предназ¬ 
наченных дли релиза в нынешнем году, что спо¬ 
собны этой линейкой отколошматить всех своих 
конкурентов. Давайте бегло ознакомимся со 
списком игр, чье появление в магазинах намече¬ 
но на ближайшее буду¬ 
щее- НоѵеКасе, КгѳесІ, 

Атегісап Сопдыез!, 

НотеРІапеІ, СОЫ5ЕАЦ 
СиіЖгез 2, Адиопох 2, 

СоІсІ 2его, Ыѳѵѳгіопбз, 

5есге+ Орз, Кеаіііу 
ОеаЖтак:Ь, РапгегЕІіІе. 

Линейка что надо, коро¬ 
левский розмерчик. 

"Всеслав": 
лучше 
поздно 

Похоже, что рано 
или поздно 'Всеслав" 
все-токи попадет в на¬ 
ши геймерские руки. 

Работа над отечест¬ 
венной ролевой игрой 
с элементами стратегии, известной и как 
'Всеслав: Долина", и кок 'Всеслав Чаро¬ 
дей', и как РаЖегбаІе; Же Оаагбіапз оГ 
Аздагб, постепенно близится к завершению. 
В январе разработчики 5поѵ/ЬаІІ сдали аль¬ 
фа-версию 'Всеслова' и начали активное 
тестирование. В марте ожидается демо-вер¬ 
сия, о & апреле пожалует он сам, Всеслав. 


рать можно за русских , англичан, американ¬ 
цев, немцев и японцев, реализма хоть отбав¬ 
ляй Г — радуются иностранцы. Дата рели¬ 
за — второй квартал 2002 года. 

Другой отечественный проект, подобран¬ 
ный СОѴ ЗоЖмаге, создается российской сту¬ 
дией Аѵаіоп 5іуІе Епіегіаіптепі и носит грозное 


имя 'Саботаж" (у 'них', соответственно, 
ЗаЬоГаде: Рійі оі Же Етріге). Это 30 Асііоп 
с ролевыми элементами, действие которого 
происходит в огромном мегаполисе далекого 
будущего Мігасіе Сііу. Смахивает на Оец$ Ех, 
и здесь нет ничего плохого: равнение на луч¬ 
ших. Дата релиза — второй квартал 2003 года. 
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Редакция предупреждает, что не несет ответственности за несанкционированное 
перенесение сроков выхода игр издателями и разработчиками. 


Даты выхода игр 


ѴѴевІІіѴе готовы атако¬ 
вать игровой рынок 

Сначала были ВеаГІе&, затем Мопкеуз, после 
ОзтопсІЕ, а потом понеслось: ІМеѵѵ Кіск оп іЬе 
ВІоск, Таке ТЬаі, Воугопе, ВасквТгееТ Воуз и, на¬ 
конец, ѴѴезГІіІе. Ирландцы ѴѴезГІіІе не очень по¬ 
пулярны в России и Америке, но в Европе они 
круче всех. А крутым парням позарез требуется 
крутая игра. Следуя заветам госпожи Бритни 
Спирс, которая недавно озадачило своих мене¬ 
джеров требованием создать игры с ней, люби¬ 
мой, в главной роли, ѴѴезіІіГе также приступили 
к работе над интерактивным развлечением. Иг¬ 
ра, предназначенная для РС и Р$, называется 
ѴѴезГІіІе Рап-О-Мапіа и поступит в продажу 
в первом квартале 2002 года. По жанру это и не 
шутер, и не стратегия, и не автосимулятор, 
это — ѴѴезГІіІе. То есть миллион вопросов о лю¬ 
бимой группе, пара простеньких ар код и тысячи 
фоток и видеороликов "Шедевр* создается 
усилиями компании ТОК МѳсііасГгѵѳ, представи¬ 
тель которой по имени Том Фелд высказал уве¬ 
ренность, что ѴѴезГІіІе станет первой группой, 
возглавляющей хит-парады и рейтинги продаж 
игр одновременно. 


Близится 

День 

независимости 

Тяжело быть маленькой не¬ 
зависимой компа н ией-разра- 
ботчиком. Обычно слово 'неза¬ 
висимая* означает только то, 
что от тебя ничего не зависит, 
Только твой личный энтузиазм 
позволяет проекту двигаться 
дальше и даже доживать до ре¬ 
лиза [как правило, в Интернете). 
Но и для 'независимых' есть по¬ 
вод для праздника. Жюри 
ІпберепсІепІ Ѳатез РезГіѵаІ об¬ 
народовало названия десяти 
и гр-фи нал истов, претендующих 
на главный приз — 15 тысяч дол¬ 
ларов (смехотворная сумма, ко¬ 
торой в нормальной компании не хватит даже 
на зарплату старшему помощнику младшего 
программиста) И все-таки, вот имена героев: 
Асе оі Апдеіз (РІуіпд Роск Епіегргізѳз), Васі Мі!к 
(Огеатіпд Месііа); Вал|а Таіуо |сЬтап,сот); 
СЬатрюпзЫр ЕисЬге ргеатОиез» Залоге); 
Едд Рііез (РІуіпд Мікгоз ІпГѳгасНѵѳ); ІпзапіриагІит 
(РІуіпд Веог ЕпГеіІаіптепІ); Кипд Ри СЬѳзз 
(ЗЬктоо); РепсіІ ѴѴЬірресІ [СЬізѳІЬгаіп ЗоЬ^аге); 
Зіаііс (ТЬе Зіаііс Оѳѵеіортепі Теат); ѴѴогІсІ 
□а псе (іЗееЗой НС) Из всего вышеперечислен¬ 
ного лично мне вспоминается только РепсіІ 
ѴѴЬірресІ — рисованная черно-белая пародия 
на ОООМ, однако и остальные номинанты за¬ 
служивают внимания. Победитель будет назван 
в марте 2002 года в Сон-Хосе, где и произойдет 
церемония награждения ЮР, ■ 


КТСѴѴ все же вышел 
в Германии 

Б то время как весь мир играет в одну вер¬ 
сию игры ГСеГигп Го Сазііе ѴѴоІІепзіеіп, немцы 
играют в другую. Германская версия КТСѴѴ се¬ 
рьезно отличается от европейской и амери¬ 
канской. Там нет нацистов (вместо них оруду¬ 
ет ужасная секта 'Волки'], нет и Генриха Гимм¬ 
лера (главного злодея зовут Генрих Халлер). 
Причина изменений — немецкое законода¬ 
тельство. Вы не можете легально продавать 
в Германии продукты, в том числе и компью¬ 
терные игры, где показана борьба с фашиста¬ 
ми. Также под запретом все нацистские сим¬ 
волы, включая свастики и беагЬзКеасІ- 
*У КТСѴѴ было два пути для германского рын- 
ко, — признался Тодд Холленсхед из ісі 


ЗоРКѵаге. — Либо мы 
меняем содержимое 
игры , либо не прода¬ 
ем ее вообще 

Ситуация не нова. 
Когда вышел Ѵ/оІІЗО, 
он сразу же полол 
под запрет в Герма¬ 
нии. На этот раз со¬ 
здатели Кеіцгп Го 
Сазііе ѴѴоНепзГеіп 
подготовились лучше, 
и 'альтернативная' 
версия РТСѴ^ уже 
продается и в Бонне, 
и в Берлине. 
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ИГРОМАНИЯ 


Олег Полянский 

гобШдготаЫо. ги 


НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 


С Р О Ч Н О-В Н О М Е Р 
Гоблин делаеі игру! 


Что, по-вашему, означает слово 'гоблин'? 
А вот ток: ѲоЫіп? Одно и то же? Черта с два! 
Если некогда отечественные геймеры при сло¬ 
ве 'гоблин' представляли себе мерзкое зеле¬ 
ное существо из фэнтези-игр — то начиная 
с конца 1997 го¬ 
да это представ¬ 
ление резко из¬ 
менилось. Благо¬ 
даря серии мощ¬ 
ных публикаций 
в отечественной 
игропрессе вся 
страна узнало 
другого 
ѲоЫіп'а — чело- 
веко и опера, 
воспевателя 
джибзов, создав¬ 
шего собственное Оиаке-учение и в кратчай¬ 
шие сроки собравшего столь мощную чита¬ 
тельскую аудиторию, что ее вполне хватило бы 
доброй половине российских компьютерных 
журналов. Вообще, представлять ѲоЫіл'а пуб¬ 
лике — занятие неблагодарное, и этот краткий 
ликбез посвящен исключительно тем, кто по¬ 
следние четыре года провел где-нибудь в кос¬ 
мосе или на дне Марианской впадины. 

Зато никому не будет лишним узнать, что 
ОоЫіп- взялся за создание компьютерной иг¬ 
ры) Комментарий от нос по этому поводу: дав¬ 
но пора! А комментарии от самого ѲоЫіп'а 
читайте ниже — в этом небольшом интервью 
сосредоточена абсолютно вся информация 
о проекте, которую можно узнать на донный 
момент Естественно, мы будем следить за про¬ 
ектом, как Шерлок Холмс за Мориарти: кок 
только появятся новые сведения, ими тут же 
обогатится наша суп ер-рубрика 'В центре 
внимания') 

Игромания [ИМ]: Твое на\я в представлении 
не нуждается. И все же — расскажи немного 
о себе , а также добавь пару слов а том, 
над какими игровыми проектами ты в прошлом 
работал и в чем твоя работа состояла. 

ОоЫіп [Ѳ]; Подпольная кличка — ОоЫіп. По¬ 
следняя должность но государственной службе — 
старший оперуполномоченный уголовного розы¬ 
ска. На сомом деле кличут Дмитрием. Но на 
ѲоЫіп'а тоже отзываюсь. Чего про себя расска¬ 
зать — не знаю. Живу, жизни радуюсь! Чего и всем 
остальным желаю, понятно. 

Гигантскою опыта в работе над игрушками не 
имею. Пару лет назад творчески поработал на ло¬ 
кализацией польской игрушки Осііат, вылущенной 
в России под названием 'Горький-17' 

Граждане поляки, на мой взгляд, вяло рабо¬ 
тали над сюжетом и очень некачественно про¬ 
работали персонажей. Было там все сделано 
так, как это принято на Западе: главные герои — 
храбрые военные из НАТО, во всем виноваты 
негодяи русские и прочая ботва. 

Само собой, в главные герои я тут же на¬ 
значил настоящих героев — бравых россий¬ 
ских военных В негодяи определил других рос¬ 
сийских военных, таких у нас тоже навалом. Ну 


о военнослужащих НАТО по ходу игры при¬ 
шлось искать и спасать, потому что в нелегких 
условиях нашей суровой державы западные 
люди долго не живут. 

В моем "вор и опте' игро получила название 
Торький-18', Вышло оно, на мой взгляд, значи¬ 
тельно бодрее и гораздо прикольнее, чем ори¬ 
гинал. И не только на мой взгляд. Потому что 
'Горький-18' продался тиражом в два раза 
большим, чем официальная версия. До и пира¬ 
ты притырили именно мое творение. И до сих 
пор его успешно продают. 

Еще я пол года трудился проект-менедже¬ 
ром в компании 'Мадия', которая разрабаты¬ 
вала игру 'Шторм' — первый отечественный 
проект такого калибра. 

Так что какое-никакое представление 
о том, кок делают игрушки, имею. 

ИМ: Почему ты решил сделать собственную 
игру? Это давно взлелеянная — или же спон¬ 
танно возникшая идея? 

О: Это не 'я решил'. Я пока что таких ме¬ 
гарешений, как 'сделать игру', не принимаю 
(пока что, хе-хе). Скромнее надо быть. Ко- 
либр не тот. Над созданием игры мне предло¬ 
жило поработать фирма '1С* Ну о я, понят¬ 
но, согласился. 

ИМ: Что это будет за игра? Определение 
'РРѲ про солдатика ' вне сомнений, очень ем¬ 
кое — но все же хотелось бы узнать поподроб¬ 
нее. Ну а после подробностей — скажи, пожа¬ 
луйста, почему ты решил сделать именно роле - 
вик? Ведь многие знают тебя как приверженца 
жанра ' экшен'? 

О: Это будет ЙРО про солдатика, да 
Подробнее: она будет выглядеть как нор¬ 
мальная ролевая игро типа Ваібиг'в Ѳаіе. 
То есть смотрим сверху вниз, в иэометрии, 
ток сказать, бегаем нашим орлом туда- 
сюда и наводим порядок но местах. 

Еще раз: сделать игру решил не я. Мне 
предложили совместно поработать, при этом 
предложили поработать именно в жанре РРС. 
Имею мнение, что есть возможность сделать 
интересную игру. Вот я над ней и тружусь. 

Построить добротную игрушку в жанре 'эк¬ 
шен' у нас, в России, на мой взгляд, практичес¬ 
ки невозможно, Нет у нос подобного опыта. 
Несмотря на все рассказы о том, что в "Оізакѳ 
Ш ничего особенного нет", я еще ни разу не ви¬ 
дел ничего подобного, сделанного 
у нас. Потому считаю, что это не 
наш участок. 

ИМ: Какую роль ты играешь 
в этом проекте? 

Ѳ: Сам я этот, как его... навер¬ 
но, гейм-дизайнер. Не зною, как 
правильно назвать. Короче, глав¬ 
ный отец (не считая начальства). 

Бот. Моя задача — общий, так ска¬ 
зать, концепт, сценарий, квесты, 
диалоги. Вот над этим и тружусь. 

ИМ: Расскажи о движке попо¬ 
дробнее ~ независимо от того, со¬ 
здан ли он или только задумывает¬ 
ся. 


С: Кривляться не люблю, говорю прямо: я 
не программер и не специалист по движкам. 
Потому ошарашить почтенную публику ника¬ 
кими техническими подробностями не могу. 
Но мой взгляд, выглядит прилично. 

ИМ: Есть ли у тебя ориентиры в мире игро¬ 
вого дизайна? Разработчики, игры? К какой из 
них ближе всего твой проект? Или ты готов на¬ 
звать его полностью оригинальным? 

Ѳ: Оригинальность — вещь достаточно 
смутная. В фантастике, скажем, гражданин 
Уэллс один самолично вспахал чуть ли не все 
темы Фантастика на этом, что удивительно, 
не закончилось и — парадокс!!! — оригинально¬ 
сти не утратило. 

Считаю, что в главное в игре — собственно 
сам процесс игры, а вовсе не определение то¬ 
го, на какую другую игру это игро похожо. Ин¬ 
тересно играть — хорошо. Неинтересно — да¬ 
же ме^оригинальность не поможет. 

Ориентиров игровых не имею, потому что 
опыта общения с играми подобного типа у ме¬ 
ня нет. Ориентируюсь на собственное понима¬ 
ние и на сваи же предпочтения. 

ИМ: Есть ли у проекта название — рабочее 
или финальное? 

Ѳ: Рабочее название — одноименное с некогдо 
написанной мной книжкой 'Санитары подземелий'. 
Основа сюжета о приключениях отважного геар- 
дейца-диѳерсанта взята также оттуда, 

ИМ: Кого бы ты хотел видеть издателем иг¬ 
ры — у нас и на Западе? 

О: [глубоко задумался] В России игру од¬ 
нозначно будет издавать '1С'. Кто будет из¬ 
давать ее на Западе — на данный момент не 
знаю. Могу сказать только, что в вопросе по¬ 
иска наиболее выгоднаго и перспективного 
издателя целиком и полностью доверяю спе¬ 
циально обученным людям, а не своему про¬ 
летарскому сознанию. 

ИМ: Как по-твоему, может ли твой проект 
хорошо окупиться в России — или ты в большей 
степени рассчитываешь на продажи в других 
странах? 

Ѳ: Поскольку сам я говорю по-русски, 
а в игрушке огромную роль играют разговоры, 
игрушка крепко привязана к русскому языку. 
Поэтому не без оснований думаю, что камра- 
дам-россиянам она будет интересно несколь¬ 
ко больше, чем людям западным. 

Хотя... Игро получаетяся достаточно спе¬ 
цифической. Скажем так — не совсем дет¬ 
ской. Потому есть мнение, что интересна оно 
будет не только нашим людям. 

ИМ: Что бы ты сам хотел добавитъ по теме 
интервью? 

Ѳ: Спасибо!:)) ■ 
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Б противоположность двухтысячному го¬ 
ду , в этом году мы решили представить все 
номинации на звание "Лучших года" в виде 
цельной и неразрывной статьи. В конце 
концов, зачем повторяться? Еще мы отка¬ 
зались от почетного звания "Худшей игры", 
посчитав его не совсем логичным, ток как 
не вполне ясно, по какому критерию ее вы¬ 
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Похожесть: ѴѴоІі 30, Наіі-Біе 


\ата выхода: Ноябрь 


Кеіигп іо Сазііе \Ѵо!іепзіеіп — редкая игра. Ее 
ждали практически все, независима от личных 
предпочтений. Ждали, но при этом не питали 
особых иллюзий. Возможно, из простого любо¬ 
пытство (что же вто они там через десять лет та¬ 



кое наваяют?!], Быть может, 'на автомате* — по¬ 
тому что это * Вульф" Быть может — из-за обиль¬ 
ной рекламы. Причины не столь важны — но иг¬ 
ру ждали. Думаю, до конца осознать результат 
ожиданий никто так и не смог. Нет, с игрой все 
было ясно — добротный классический экшен в 
стиле НаІКііе с отточенным мульти плеером, ис- 


бирать — мусора-то всегда навалом, и не 
столь важно, какая ерунда ерундовее всех 
остальных ерунденей. Кроме того, некото¬ 
рые номинации были упразднены в пользу 
других, а разделение на п ервое-второе- 
третье места произошло только там, где 
лидер неочевиден — как, например, в но¬ 
минации "Лучший 30 Асііоп". Во всех же 


прочих случаях ни о каких местах речь не 
идет — мы просто определяем лучшего. 

Самое главное новшества ожидает вас 
на нашем компакте. Там вы обнаружите 
видеоверсию "Лучшие игры — 2001"! По¬ 
верьте — мы приложили все усилия, чтобы 
этот ролик стол не менее захватывающим 
и зрелищным, чем ваши любимые игры. 


Ж А 


Р А X 




ЛУЧШИМ ЗР АСТІОН 

Претенденты: АНепз «. Ргегіаіог 2, Сіѵе Ватке г'5 
ипёуіпд. Мах Раупе, ОМ {ОНИ), Веё РайІал, 
ВеЫгп 16 СазНе МбНвпзЫп, 5енаѵ§ Ват {"Кругам 
Сэм"), Зеѵегапсв: Віайе о? Оагкпезз, Іедасу в/ 
Каіп 2: 5оиІ Веаѵет. 

Думаю, никто не захочет оспорить лидерст¬ 
во жанра 30 Асііоп по части популярности сре¬ 
ди игроков — и тем сложнее был наш выбор. 
При обсуждении каждого из претендентов в ре¬ 
дакции поднималась такая бурная полемика, 
что порой нас посещала мысль вообще отка¬ 
заться от определения лучших и просто напи¬ 
сать победителей без обозначения мест. Но все 
же в итоге бурных споров мы пришли к более- 
менее единому мнению — с которым вы, однако, 
вправе не соглашаться. 


пользующий известнейший брэнд лишь для при¬ 
влечения публики. Неясно было с нашими ожи¬ 
даниями. Чего каждый из нос ждал? Что тут ска¬ 
жешь — мнения рознились. Одни кричали, что 
это экшен года, другие посмеивались над ними, 
покручивая у виска, а третьи (ну, это клиничес¬ 
кий случай] обкладывали игру сверху донизу, на 
полном серьеэе сравнивая ее с 'предшествен¬ 
ником' — ѴѴоІі 30 И совсем уж непонятно, что 
вышло С Ожиданиями издателей. Затратив на 
разработку и раскрутку Кеіигп іо Сазііе 
ѴѴоІІѳпзіеіп более 12 (!) миллионов долларов, 
Они получили прибыль в 15 МИЛЛИОНОВ. С ОДНОЙ 
стороны, проект окупился (но это, кстати, не 
очень-то и надеялись) и доже принес прибыль, с 
другой — для проекта такого масштаба прибыль 
мизерно И все же, несмотря на недостатки, со¬ 
стоявшееся у нас с вами возвращение в замок 
Бульфенштейн стало одним из самых знамена¬ 
тельных событий 2001 года. Ему — почетное 
третье место. 


вая тем самым подумать „надоело ; велико¬ 
лепные скриптовые сцены и ролики; непереда¬ 
ваемая атмосфера при игре за каждого из трех 
героев... продолжать можно до бесконечности. 
По сути, МопоІііЬ взяли и написали собственное 
великолепное сочинение но тему 'Чужие и Хищ¬ 
ник' Вдобавок ко всему, разработчики не забы¬ 
ли о мульти плеере, который во второй части 
АѵР ни в чем не уступает синглу: великолепные 
карты, продуманный баланс и невероятная зре¬ 
лищность всего, что происходит на экране. Луч¬ 
шим подтверждением сказанному является 
включение АѵР2 в список турнирных игр 
СуЬегоіЫеіе Рго^еззіопаІ Ьеодие. По мнению по¬ 
ловины редакции (включая и автора этих строк), 
именно АѵР2 является лучшим экшеном ушедше¬ 
го года. Но у редакции есть и вторая половина; 
а кроме того — существует и народное мнение, 
но которое мы не можем не ориентироваться. 
Посему лучшим е жанре за 2001 год все же объ¬ 
является... 
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В отличие от Реіигп іо Сазііе ѴѴоІіепвіеіп, 
продолжения АѵР ожидали не столь многие — да 
и ждали они в лучшем случае хорошего сикве¬ 
ла... Никто и предположить не мог, что МопоІііЬ 
проделает столь блистательную работу! Сто¬ 
процентно выверенный продукт: графика краси¬ 
ва ровно настолько, насколько это нужно на ко¬ 
нец 2001 года; дизайн уровней богат деталями 
там, где это требуется, и строг там, где особые 
красоты никому не нужны; сценарий точно дози¬ 
рует порции адреналина, забрасывая игрока в 
центр бешеного круговорота событий и не да- 


Конечно же, Мах Раупе и никто другой! Бот 
уж в сомом деле народная игра! По популярно¬ 
сти в этом году с Мох Раупе может сравниться 
разве что тетрис (вечное!) и, конечно же. 


Г 14 А 




Орегаііоп РІазНроіпі. Финские ребята из 
йетебу совершили если не чуда, то как мини¬ 
мум подвиг. Взяв за основу всего лишь одну 
идею — технологию замедленного движения 
(зіо-то], — они смогли построить на ней целую 
игру! И сделать это так, чтобы она не только не 
надоела за пять минут, но производило впечат- 
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леиие, сплошь состоящее из восклицательных 
з на коз. 

Безупречный дизайн уровней, прекрасная 
графика, совершенно невероятный звук — да, 
зто есть, но воспринимается просто как долж¬ 
ное, как дополнение к $Іо-то — и не более. Бе¬ 
зумно зрелищные сцены замедленного движе¬ 
ния поглотили игру целиком. К сожалению, &Іо- 
гпо — одновременно и благословение, и злой 
рок 'Макса'. Б игре невозможен мульти плеер, 
и, как следствие, она не может увлечь надолго. 
Два дня "на пройти", плюс неделя, проведенная 
за парочкой приличных модов, — вот и вся "'дол¬ 
говечность' Мах Раупе. Но не было в этом году 
(а по мнению некоторых особо ретивых — и во¬ 
обще в природе) экшена, который сильнее бы 
врезался в память. Народная игра, народный эк- 
шен, а значит — он первый. 


янса 'Нивал'/іС раскручивать игры так, чтобы 
у игрока не оставалось другого выбора, кроме 
как купить их сразу после релиза. 

Несмотря на отличное качество, многих рус¬ 
ских геймеров игра разочаровала. Потрясная 
графика, отличная музыка и оригинальная кон¬ 
цепция не спасли ее от разрушительного свой¬ 
ства геймплея — быстро наскучивать. 'Демиур¬ 
ги' в этом отношении своего рода феномен: они 
молниеносно захватывают, заставляя играть 
сутки напролет, а затем столь же быстро и легко 
отпускают на волю. Чертова уйма геймеров эа- 
бросили 'Демиургов' на пол пути — это факт. Ви¬ 
димо, с роскруткой разработчики все же пере¬ 
старались: все ждали чудо, а получили просто 
хорошую игру 'Демиурги' не идеальны, но это 
лучший кандидат на третье место. И тем более 
приятно, что это ноша, отечественноя игра! 


ЛУЧШАЯ 

СТРАТЕГИЯ 

Претенденты: "Демиурги'', ВаНІе Веаіті, 
ВІаскА ѴікМв, СМИхаНоп 3, ітрегег: ВаШе іог 
Оѵпе, Ветера ѴпіѵепаГп 1/2 {ішрепа 1/2), 
ИозіІіе Ѵіаіеп: АпІаеѵі ВЫпд, Тгорісо, 5еШеп 4, 
ВігспдЬоШ, 

Стратегии сейчас переживают не лучшие 
времена. Выделяющихся из общего потока 
очень мало — наши три призера да превосход¬ 
ная, на малопонятная для большинства Еигора 
ишѵег50І(5. Да — и БігопдЬоІб неплоха, о Тгорісо 
и БаНІе Кеаілпз так вообще прекрасны — однако 
это скорее повторение пройденного. Конечно, 
то же самое можно сказать и про третью 'Циви¬ 
лизацию'.,. Но не побоюсь оговориться — по¬ 
больше бы таких повторений! 

Демиурги 


Разработчик: Муо! Ыегасйѵе 

* Издатель: 1С 

* Похожесть: Мадіс: ТЬе ОоіНегілд, НаММ 

* Дата выхода: Декабрь 


Возможно, решение поставить на третье ме¬ 
сто отечественных 'Демиургов' кому-то пока¬ 
жется опрометчивым, но — это действительно 
заслуженное третье место Взяв хороший старт, 
'Ниеал' продолжает расти над собой букваль¬ 
но с каждым проектом. 'Демиургов' ждали с 
особым интересом — во многом благодаря ори¬ 
гинальной идее (еще никто не скрещивал 'Геро¬ 
ев' с МТѲ!], во многом благодаря умению аль- 



5і«І МеіегЧ 

Сіѵіііхоііоп 3 


Разработчик: Рігохіб Саглез 

* Издатель: Ыодгатез 

* Похожесть: СіѵіІігаНоп 

* Дата выхода: Октябрь 


'Цивилизация' всегда стояла особняком от 
прочих стратегий. Новую часть бессмертного 
сериала не ждут — ее просто берут и покупа¬ 
ют тут же после выхода. При этом никто особо 
не расстраивается, не обнаружив никаких ре¬ 
волюционных изменений. Как говорит один 



мой приятель, 'самое главное, что нужно ме¬ 
нять в 'Циве' — это год выпуске'; не буду спо¬ 
рить. Однако но этот роз нововведения все же 
не обошли стороной даже токую неизменную 
вещь, как Сіѵііігаііоп, И это притом (а, может 
быть, именно по этой причине), что старик Сид 
принимал весьма поверхностное участие в 
проекте, заходя посмотреть на игру в обеден¬ 
ных перерывах. Похвально — для тех, кто ее 
делал. После череды недоношенных клонов 
лод маркой Сіѵііігаііоп (например, СаІІ Іо 
Ро\ѵег от Асііѵізіоп) классическую третью 'Ци¬ 
вилизацию' иначе как праздником не назо¬ 
вешь. Снова хочется изобрести колесо, отст¬ 
роить дворец, показать варварам, где роки 
зимуют, задавить танками неверных и заки¬ 
дать особо неверных ядерными боеголовками 
— а под конец сделаться посланцем миро и за¬ 
пустить корабль на Альфу Центавра, Эх.., вот 
она — 'Цивилизация'. С одной стороны —- но¬ 




вая, с другой — все такая же, как и десять лет 
назад. Классику нужно чтить и уважать — отда¬ 
ем ей второе место. 



ВІаск&ѴѴНІІе 


Разработчик: ІІопЬеасЛ Зіисііоз 

* Издатель: ОоО Оатѳз 

* Похожесть: Рориіолз 

* Дата выхода: Март 


На первом месте среди стратегий... само со 
бой, Питер Мулиньѳ со своим гениальным дети¬ 



щем ВІаск&ѴѴЫіе! Многие говорят, что игры от 
Мулиньѳ давно нужно выделить в отдельный 
жанр, ибо они практически никогда не вписыва¬ 
ются в привычные рамки жанра стратегий или 
симуляторов бога. Но пока этого не произошло 
— В&\М считается стратегией и заслуженно оби¬ 
тает на вершине славы. Великолепная графика, 
отличная анимация и погодные эффекты, прият¬ 
ная музыка, потрясающая модель разрушений и 
деталь ноя физика — все это меркнет по сравне¬ 
нию с гениальной идеей Мулинье. Это единст¬ 
венный человек, который в наше время не боит¬ 
ся придумывать. И что удивительно — его игры 
неизменно становятся хитом и, несмотря на то, 
что нравятся они далеко не всем. Очень многие 
их быстро бросают (в В&ѴѴ камнем преткнове¬ 
ния стала знаменитая третья миссия, после кото¬ 
рой чуть ли не половина геймеров забросили 
диск с игрой но полку), и лишь наиболее упря¬ 
мые — или проникшиеся — добивают до конца. 
Но ток или иначе — ВІаск&ѴѴКіІѳ, вне сомнения, 
сомая яркая и запоминающаяся стратегия гада. 
Плохой и хороший. Злой и добрый. Черный и бе¬ 
лый, П роти вол сложности притягиваются — и да¬ 
ют лучшѳѳ сочетание, 

лучшая тактика" 

Претенденты: "Вен парусника 2" (Аде о($аіі 2), 
Сеттсмёе* 2, Оетрегаёен I Чапіеё Оеаё егАНѵе, 
МІеѵІ ТагіІа: ВгЫНегНосё еІВіееІ, ОЬоті Весен, 
М уік Ш: Тке УІШ Аде, ОретаНеп Иахкроі п9, 
Ѵепот - Сеёепате: ОѵіЫеок. 

В этом году мы вводим номинацию, посвя¬ 
щенную тактическим играм, В данном случае 
тактической называется любая игра, осевым 
направлением геймплея которой является 
тактика — независимо от того, в какую фор¬ 
му ее облекли разработчики. Так что не сто¬ 
ит изумляться, глядя на список претендентов. 






















ГаІІоііі Тасіісх: 
ВгоіНегІіоосІ оі 5іееІ 


Разработчик: Місго РоПе 
Издатель: Іпіегріау ЕпіѳгіоіптепІ Согр 
Похожесть: РаІІоиІ, іаддеб АІІіапсе 1-2.5 
Цата выхода: Март 


Думою, многие уже позабыли этот хит летне¬ 
го сезона. РаІІоиі Тасіісз принес нам много ра¬ 
дости и столько же разочарований. Но по-дру¬ 
гому и быть не могло — игру раскручивали на 
протяжении целого года, да так усердно, что 
каждый второй геймер ожидал ее, как пришест¬ 
вия мессии. История войны с суперкомпьютером 
из ѴааН 0 оказалась хоть и 'одноразовой" (о 



ведь обе части БаІІоиі можно было переигры¬ 
вать многажды!), но от этого не менее увлека¬ 
тельной. Приятная графика, интересные миссии, 
очень грамотная система развития персоножей, 
большое разнообразие возможных тактик... До¬ 
стоинств у игры море, но есть и один очень су¬ 
щественный недостаток, стотонным грузом 
упавший на противоположную от успеха чашу 
весов Главная беда РаІІоиі Тасіісз в том, что это 
была прежде всего тактика и потрясающе зре¬ 
лищный боевик (в геаІ-Ііте режиме), и только за¬ 
тем — РаІІоиі Фанаты этого не простили. Но мы, 
будучи свободными от фанатских чувств, с чис¬ 
той совестью ставим РаІІоиі Тасіісз на почетное 
третье место — ибо есть за что и почему. Это 
одна из лучших тактических игр... которая, к со¬ 
жалению, из-за крупных проблем у Іпіегріау ли¬ 
шена шанса возродиться в виде сиквела. 



Соттапсіок 2: 
Меп оі Со іі гаде 


Разработчик: Ру го Зіьсііоз 
Издатель: ЕНоз Іпіегааііѵе 
Похожесть: Соглтогісіог- 
* Дата выхода: Сентябрь 


Сот топтав 2 не стали откровением. Они 
получили от СВОИХ талантливых разработчиков 
солидную порцию нововведений, но по сути ос¬ 
тались прежними. Такими же жутко интересны¬ 
ми, увлекательными, но совершенно одноразо¬ 
выми, как и несколько лет назад. Соттапсіоз 2 
впору назвать идеальной игрой — ибо из той 
концепции, которую проповедуют Ру го біибіоз, 
выжато практически все. Придраться просто не 
к чему: отличная графика, великолепные и де¬ 
тальные карты, четыре камеры, большое разно¬ 



образие возможностей, интереснейшие (но и 
сложнейшие!) миссии и впридачу совершенно 
потрясающий саундтрек. Доже мульти плеер — и 
тот привинтили. Молодцы, что тут скажешь! Но 
не суждено. Не суждено быть Соттапбоз пер¬ 
выми, потому что это — Сотгпапбоз. Такая игра. 
Всегда одна из лучших, на никогда не лучшая. 
Тут уж ничего не попишешь. 



Орегаііоп РІа$ЬроіпІ: 
1985 СоІсІ «Гаг СгІ$І$ 


Разработчик: ВоЬетіа ІлКэгасііѵе ЗЮсііо 
Издатель: Со<іета$іег$ 

Похожесть: Нет 
Дота выхода: Июнь 


Его никто не ждал, но он пришел и покорил на¬ 
ши сердца. Читая ранние анонсы Орегаііоп 
РІазЬроІпі в 'Мании', вряд ли кто-то из нос всерьез 
отнесся к обещаниям разработчиков сделать на¬ 
стоящую игру про войну. Чтобы и с М-1б в руках, 
ина танке, и на вертолете. Никто тогда и не пред¬ 
полагал, ЧТО к нам придет. РІазЬроілі — одно из 



самых феноменальных игр за всю историю игро¬ 
вой индустрии. Трудно переоценить резонанс, ко¬ 
торый она вызвала в мире. Уже вокруг демки со¬ 
бралась толпа фанатов, по мощности ни в чем не 
уступающая группировке из лагеря ЗіагСгаРі. Ну а 
после релиза началось такое... В любой момент, 
зайдя на какой-нибудь игровой сервис вроде 
Сатезру, вы сможете найти пять-семь тысяч игра¬ 
ющих во РІазЬроіпі по Сети! Во многом тут заслуга 
разработчиков, которые не забывают своих по¬ 
клонников и ежемесячно радуют их различными 
дополнениями. Парк техники настолько расши¬ 
рился со времен европейского релиза, что даже 
оригинал теперь представляется чем-то вроде по¬ 
луфабриката. Недавно свет увидел официальный 
адд-он. Блестящая идея, блестящая ее реализация 
и неустанная поддержка — все это безоговорочно 
заслуживает первого места. 


ЛУЧШАЯ ЯРО 

Претенденты: АпасНгопох, Агсапит: Оі 

Віеатксгкь апгі Мадіск ОЬхсига, РеоІ оі 
Вагііагне, ТНгопе оі Оагкпен, ШІхагёгу В. 

Про жанр ГСРѲ тоже нельзя сказать, что он 
находится в зените славы. Огец-и-матъ полови¬ 
ны ролевок Іпіегріау утонула в АО&О-клонах, а 
в последнее время идет прямикам к финансово¬ 
му краху и, не исключено, вскоре совсем отка¬ 
жется от издательской деятельности. Любимцы 
публики ВІаск Ые и ВіоѴѴагѳ все ближе подби¬ 
раются к консолям и отвлекаются на всякие сто¬ 
ронние темы. Достойных игр мало, а в следую¬ 
щем году их может и не быть вовсе. Кок говорит¬ 
ся — цените момент. 



Агсапит: ОІ 
$1еат*гогк$ аімі 
Мадіск ОЬвсига 


Разработчик: ТгоІка Сатез 
Издатель: Зіегга 
Похожесть: РоІІоиі 1/2 
Дота выхода: Август 


Более трех лет назад трое сотрудников 
ВІаск Ые 5іибю$ — Тим Кейн, Леонард Бояр¬ 
ски и Джейсон Андерсон — покинули родную 
компанию и основали свою собственную, с 
символичным названием Тгоіка Ѳатез, где и 



закипела робота над Агсапит Думается, 
разработчики РаІІоиі плохо понимали, на что 
идут, и потом много раз пожалели о своем 
решении. Но от судьбы не уйдешь. С 
Агсапит оно сыграло злую шутку — непре- 
кращающийся конфликт разработчика с из¬ 
дателем, скандальная утечка 'беты' и, нако¬ 
нец, сырой как лужа релиз.. Пожалуй, 
Агсапит — самая неоднозначная игра 2001 
года. Число сторонников проекта ничуть не 
превышало число его ярых противников. Ка¬ 
залось, что это гениальный, но недописанный 
шедевр Достоинства игры не могли переве¬ 
сить недоработки и брошенные на палпути 
идеи. Но совершенно отвратительную гра¬ 
фику никто доже не обратил внимания — не в 
ней было дело... И все же Агоапат — игра, 
каких мало. Выдающийся сюжет, весьма ори¬ 
гинальная и подробно проработанная все¬ 
ленная, а также отличный саундтрек — вот 
что дает основание причислить ее к лучшим. 



































АпасЬгопох 


Разработчик: Іоп 5іогт ОоІІоз 


Издатель: ЕісЬз Іпіегасііѵе 


|Похожеаь; Ріпоі Роп(о&у 7-10 
[Дата выхода: Июнь 


Еще одно великолепная игра с нелегкой 
судьбой. Целых четыре года она плыло к завет¬ 
ной доте релизо, а доплыв, обнаружила, что до- 
брая ее половина была потеряна по пути. Изму¬ 
ченный финансовыми потерями из до тел ь прика¬ 
зал срочно закончить работу над проектом — и 
выбросил недоноско на рынок. Конъюнктура 
слопала игру с кожурой. Как вы уже знаете, Іоп 
Зіогт ОаІІаз (не пугать с другим офисом Іоп 
біогт — Ац$ііп) больше не существует. Мечта 



Тома Холла (именно он возглавлял проект) так и 
не стало реальностью, АпасЬгопох никогда не 
будет закончен. К сожалению. Тем не менее для 
некоторых АпасЬгопох стол игрой года и многим 
запал в душу. Совершенно невероятный, хоть и 
страдающий незавершенностью сюжет, потря¬ 
сающая проработка вселенной, неподражае¬ 
мая озвучка, великолепная режиссура, убойный 
юмор — аллилуйю для АпасЬгопох можно петь 
бесконечно. Но название игры, переводящееся 
как 'яд из прошлого', после релиза стало зву¬ 
чать злым каламбуром. Ядом этим оказался ус¬ 
таревший движок Оиаке II, отпугнувший основ¬ 
ную массу игроков, Однако те, кто ценит в играх 
не графику, а в первую очередь атмосферу и 
сюжет, получили уйму удовольствия. Мы с чис¬ 
той совестью отдали бы АпасЬгопох первое ме¬ 
сто, но — увы,., он не является классической 
РСшной игрой — поскольку принадлежит к под¬ 
жанру ток называемых 'приставочных*, *япом¬ 
ских* КРО (|КРС). А в них, как известно, класси¬ 
ческая прокачка персонажей отходит на второй 
план, а на первом располагается сюжет и отыг¬ 
рывание роли, И помимо того, есть то, кто безо¬ 
говорочно является наиболее популярной ро- 
левкой 2001 года. Имя ей — 



Первое место: 

ѴѴіхагсІгу 8 


Разработчик: $іг-ТесН Сол оба 
Издатель: 5«г4ееЬ Сап оба/Бука 
Похожесть: ^ігагбгу 7 
Дота выхода: Ноябрь 


Одна из величайших ролевых серий в этом 
году обрело продолжение — не только долго¬ 


жданное, но и во всех отношениях блестящее. И 
опять “ нелегкая судьба, как будто 2001 год 
стол проклятым для жанра РРС! Одна из извест¬ 
нейших компании-ветеранов игровой индуст¬ 



рии, 5іг-ТесЬ Сапасіа, подарившая много неза¬ 
бываемых часов, проведенных в баддесі АІІіапсе 
2, отправилось на слом вместе с полностью го¬ 
товой Ѵ^ігагбгу 8... Несмотря но то, что права 
на серию ѴѴігагсІгу перешли к сторонней компа¬ 
нии (Аііаз Іпіѳгасйѵе ІІ5А), вряд ли мы увидим ее 
достойное продолжение. ѴѴігагбгу без 5іг-ТесЬ 

— все ровно что 'Звездные Войны' без Лукаса. 
Так что нужно свыкнуться с мыслью, что это по¬ 
следняя часть игры — и по стараться получить 
моксимум удовольствия от великолепной атмо¬ 
сферы, интереснейшего сюжета и проработан¬ 
ной игровой вселенной этой классической КРѲ 

— лучшей в минувшем году. 


ЛУЧШИЙ 

КВССТ/АРѴЕИТЦИС 

Претендентѣ*: АІопе іа іке Оагк: Тке Неш 
Нідкітаге, ОгадопВШеп: Скгопісіе* а/ Ретп г 
МупЗ;Ы 1 е, 

Как видите, серьезных претендентов но зва¬ 
ние 'лучшего квеста' как-то до смешного мало. 
Чтобы быть точным — всего один. И он автома¬ 
тически получает первое место. 



Мух* 3: Ехііе 


Разработчик: РгвзЬ 5№біоз 


Издатель: ІЛЫ Зой 


Похожесть: Му$Т 


Дата выхода: Май 


Если в претендентах маячит МузІ 1 (пусть даже 
и не от Суап), то, значит, быть ему в победителях 
— это уже как аксиома. Ргезіо Зііібіоз отлично 
справились с поставленной задачей и сохрани¬ 
ли все заслуженные Му$1 титулы самого загадоч¬ 
ного, самого красивого и самого сложного в ми¬ 
ре квеста. В принципе, ничего нового третий 
Му$1 нам не принес, да и не мог — это не более 
чем повторение пройденного (уже в который 
роз). Ну а что нам еще для счастья нужно? По¬ 
любоваться красотами, поломать голову над 
решением очередной порции паззлов и поды¬ 
шать той непередаваемой атмосферой одино¬ 
чества в неизвестных мирах, находясь в постоян¬ 
ной погоне с одной лишь целью — выброться от¬ 
сюда... Му$І 3 — особый к вест, не вписывающий¬ 



ся в стандартные рамки жанра. Так было и рань¬ 
ше, в 1993-м, так остается и по сей день. Кто 
знает — быть может, именно поэтому он всегда 
находится в первой тройке лидеров... 

ЛУЧШИЙ 

СИМУЛЯТОР 

Претенденты: МкгмоН ПідкІ ЗітиШаг 2002 , 
Попке, 2 . 5 , Ну! 2 , НА 5 САШ Расілд 4 , ЯаНу 
Тгорку, "Нл -2 Штурмовик", "Дальнобойщики 
2 ", Огапё РгІх 3 : 2000 беспол, Іпгіерепгіепсѳ Шаг 
2 , ВаНІесгѵкег МШеппіит, ВНепі Нипіег 2 , 5 ѵЬ 
Соттапб. 

Все симуляторы мы объединили в одной но¬ 
минации. Причин тому немало. Во-первых, в жа¬ 
нре автосимуляторов не вышло ничего действи¬ 
тельно убойного. Во-вторых, были выпущены це¬ 
лых два очень качественных симулятора подвод¬ 
ной лодки — но не делать же из-за этого отдель¬ 
ную номинацию! И, в-третьих, несмотря на то, 
что космосимы нынче не в моде, они все же по¬ 
являются, и тоже весьма качественные — посмо¬ 
трите на список претендентов. 

И л-2 Штурмовик 


Разработчик: 1 С: Маббох Сатез 
Издатель: ІС 
Похожесть; ѴѴ\МІ РідЬіегъ 
Дога выхода; Декабрь 


Вряд ли мы оригинальны в своем решении. 
Да и неудивительно это. Про 'Ил-2' уже все ска- 
зоно-пересказано, так что ничего нового мы 
вам не откроем. Такой солидарности по отно¬ 
шению к одной игре геймеры не проявляли со 
времен НаИ-ПІе Все поголовно издания мира 
признали 'Ил-2' лучшим симулятором года и тут 
же произвели в классику жанра. Да и поступи 
кто-нибудь из них иначе — он оказался бы оди¬ 
нок в своем непонимании шедевра. Остается 
только порадоваться за отечественных разра¬ 
ботчиков из 1 С: Маббох Оалпѳз и сказать им ог¬ 
ромное человеческое спасибо — эо то, что они 

































изменили представление всего мира о россий¬ 
ских играх. За то, что показали всему миру, что 
Вторая мировая — это не только высадка аме¬ 
риканцев в Нормандии и битва за Британию. За 
то, что изменили жанр авиационных симулято¬ 
ров, невероятно приблизив его к реальности. В 
первый раз на первом месте находится отечест¬ 
венная игра — и не в одном отдельно взятом 
отечественном журнале, а по всему миру; Этим 
можно гордиться. 


ЛУЧШАЯ 

АСТЮН/АРКАДА 

Претенденты: Ат Г і§ Пеаё, АщааНах, 
ВаШвіІа, Соталске 4, Ваіагіі 7 04, 
Ста иск, РтапеХ* 

Жанр аркадных экшенов в этом году прямо* 
таки расцвел. Сначала непонятно откуда вы¬ 
брался на свет совершенно потрясающий 
скролл-шутер Зоіагіз 104, потом на огромной 
скорости пронесся ВаН&Нсз, о напоследок 
СотопсЬе 4 оперативно перешел из разряда 
аркадных симуляторов в чистые аркады. Ну а 
лучшим из всех был... 



АяиаИох 


Разработчик: Маззіѵе ОеѵеЬртепГ 


Издатель: іоѴѴооО/РіаЬГопк ІпІегасІІѵе 


Похожесть: АгсЬітеВеап Оупааіу, Оиаке 


Іота выхода: Декабрь 


АдиаМох совсем не собирался быть ар¬ 
кадным экшеном. Просто так захотел его 
папо Джо. В один прекрасный (или ужасный 
— как посмотреть) день в планах разработ¬ 
чиков что-то поменялось, и вместо подвод¬ 
ного 'вингкомандера' они выдали на-гора 
подводный 'квейк'. И в самом деле, полу¬ 
чился совершенно чумовой экшен — потря¬ 
сающая динамика, море адреналина, неве¬ 
роятные спецэффекты, отличная музыка и 



захватывающий сюжет. Ирония судьбы в 
том, что принадлежность к жанру аркадных 
экшен о в для АМ скорее является недостат¬ 
ком, нежели достоинством. Не таким его хо¬ 
тели видеть поклонники. Но тут уж ничего не 
поделаешь — ток папо с мамой решили. 
Эта, бесспорно, лучший ардкадный экшен 
года, АдиаІЧох 2 ожидается осенью 2002 
года и имеет все шансы в следующем году 
занять место первой части. 


ЛУЧШИЕ НЕХИТЫ 

_ годд _ 

Этой номинации давно не хватило* Я ней не 
существует претендента» на первое место* 
Проста ест» три игры, которые по тем млн 
иным причинам не снискали лавровых вен¬ 
ков - но именно они, по нашему мнению, до¬ 
стойны как минимум упоминания на зтнх 
страницах* 


Нокіііе ѴѴаІегх: 
Апіаем Кіііпд 


Разработчик: Каде Зойѵгаге, 14 Редгееь Еа$* 
Издатель: Іліегріау 
Похожесть: В чем-то НотеѵѵоНб 
Дога выхода: Июнь 


Несмотря на положительные отзывы прессы, 
Нозіііе ѴѴаІегз: Апкзеиз Кізіпд ток и не познала 
радости всеобщего признания. А ведь могла —■ 
обладая всеми шансами но успех. Весьма до¬ 
стойная графика, увлекательный геймплей, ори¬ 
гинальные находки, приятная музыка, отличная 
атмосфера и классный сюжет за авторством из¬ 
вестного английского автора комиксов Уорена 
Эллса Не забудем также известных актеров, 
подаривших Свои голоса главным героям игры. 
Каде вообще как-то не умеют делать плохие иг¬ 
ры. Причины же столь прохладного отношения 



публики сложно понять. Возможно, всем просто 
надоели КТ$ в любом своем проявлении, воз¬ 
можно, раскрутка была не то, возможно, кого- 
то отпугнула чрезмерная сложность игры — так 
или иначе, на про Нозйіе ѴѴаІегз: Апкэеиз Ківіпд 
быстро забыли. Несправедливо забыли. Игра 
заслуживает внимания и стоит того, чтобы вы 
взглянули на финальный ролик. 


ОгадопКісІегх: 
СНгопісІек оі Ре г п 


Разработчик: ІіЬі Зой 
Издатель: ІіЫ Зой 

Похожесть: Іл Соіб ВІоосІ, ОігезІ й>г ОІогу 
Цата выхода: Август 


ЭгадопКібегз по известной 'драконьей' серии 
книг Энн Маккефри также была одной из самых ин¬ 
тересных игр года — но в народ не пошла. Видима, 
поклонников сего многотомного Труда госпожи 
Маккефри у нас в стране не так много. А игра уда¬ 
лась но славу Жанр приключений редко радует нас 
вниманием в последнее время, да еще и в таком ве¬ 


ликолепном исполнении. Интереснейшая сю¬ 
жетная линия, изрядно насыщенная диалогами, 
боями и квестами, — стоит провести час за 
РгадопКібегз, как забываешь про окружаю¬ 
щих, забиваешь но работу, а из-за компа вста¬ 



ешь только в экстренных случаях — чтобы на¬ 
лить себе чаю, например. Не отпускает игра 
вплоть до драматического финала, покончив с 
которым, ты ощущаешь непреодолимое жела¬ 
ние прочитать книгу — что вообще бывает ред¬ 
ко и является прямым доказательством отлич* 
ной дизайнерской работы. Единственное, что 
огорчает в ОгадопРібегз, — то, что они рана 
или поздно заканчиваются, а сиквела на гори¬ 
зонте пока не видать, 

АпасНгопох 


Разработчик: Іоп Зіонті ОоІІоз 
Издатель: ЕіеЬз Іггіегасііѵе 
Похожесть: РіпоІ Раліазу 7-10 
Дота выхода: Июнь 


Несмотря на то, что в номинации КРѲ 
АпасЬгопох занял второе место, он является имен¬ 
но нехитом — и весьма характерным. Ну, не игра¬ 
ли у нас в него, почти не играли... Как уже говари- 
лось, благодарить за эта можно движок Оиаке II 
Возможно, свою роль сыграло и чрезвычайно 
'удачное' дизайнерское решение, когда в начале 
игры приходилось выполнять тьму тьмущую к вес¬ 
тов, носясь из одного квартала АпасЬгопоха а 



другой... Впрочем, это не суть важно. Но играли в 
АласНгопох единицы — что интересно, это были в 
основном игроки со стажем. Видимо, потому, что 
их-то как раз меньше всего интересует графика, а 
больше притягивают атмосферо, проработан¬ 
ность игрового мира и качественный сюжет. Ну, 
значит, так тому и быть, АпасНгопох — самый луч¬ 
ший нехит года. 






































ЛУЧШИЕ ПО КАТЕГОРИЯМ 


Л 


САМАЯ 

РЕВОЛЮЦИОННАЯ 

В позапрошлом году самым революционным 
стал СоШег-ЗігІке, ну а о году 2001-м ему на 
смену пришел вполне достойным преемник. 


ОрегаѴіоп ГІовНреіпі: 
1985 Сеісі ѴѴог Сгі$і$ 


Разработчик: ВоЬегпіо Іліегасііѵе ЗіігБіо 
Издатель: СоБегпазІбга 
Похожесть: Нет 
Цата выхода: Июнь 


Без вариантов. То, о чем можно было лишь 
мечтать, случилось. Десятки солдат, танки, вер¬ 
толеты, самолеты, БМП — и все но поле боя. На 
любом танке или вертолете можно всласть по¬ 
кататься, да не просто так, в гордом одиночест¬ 



ве, а с друзьями. Игрушечная война. Такая, ка¬ 
кой мы себе ее и представляли... Здесь мы, а там 
— они. Мы хорошие — они плохие. V них БМП, 
зато у нас гранатомет. Их больше, зато мы 
стрелять умеем. Кто сделает первый шаг?.. Да, 
недаром ВоЬегліа Іпіегасйѵе теперь работает 
над симулятором для американской армии. 
РІазЬроіпі — революция не только в отдельно 
взятом жанре. Это революция в индустрии игр — 
и в сознании геймеров. 


ЛУЧШАЯ ГРАФИКА 

Претенденты ; АщѵаМох, ОгопеІ, СотапсНе 4 . 

Красивых игр много. Очень красивых — на 
порядок меньше. Все они перед вами, но самая 
красивая — только одна. 


АциаНох 


Разработчик: Маззіѵе Оеѵеіортепі 
Издатель: .ЬѴѴооОДізНіапк Іпіегасііѵе 
Похожесть: АгсЬітеЗеоп Оулазіу, Оеоке 
Дата выхода: Декабрь 


Обычно вопрос о сомой лучшей по части 
графики игре является предметом для бурных 
дискуссий. Обычно — но не сегодня, АриаЫох 
всех конкурентов оставил далеко позади. Ни 
ОгопеІ, выплывший но волне интереса к шейде¬ 
рам, ни СотапсЬе 4, призванный показать уме¬ 
ние ЫоѵаІ-одіс красиво рисовать (в последнее 



время были, знаете ли, сомнения) не смогли кон¬ 
курировать с великолепной картинкой, которую 
демонстрировал движок КВД55, Немецкий кол¬ 
лектив Маззіѵе Оеѵеіортепі за пять лет работы 
над игрой трижды переписывал код движка — и 
результат не замедлил сказаться. Необычайно 
красивый подводный мир, много пол и тональные 
корабли и станции, потрясающие спецэффек¬ 
ты... АдиаЫох выглядит лучше анимационных ро¬ 
ликов во многих играх! Вот оно, торжество 
ѲеЕогсе 3 — драгоценной железке наконец на¬ 
шлось достойное применение] 

лучшая 

РОССИЙСКАЯ 

Претенденты: "Дальнобойщики 2", "Демиурги”, 
*Железная стратегия", "Ил-2: Штурмовик", "Са¬ 
могонки", "Шторм". 

Качество российских игр год от года неу¬ 
клонно растет, Б этом гаду мы попали прямо-та¬ 
ки под отечественный игропад — и игры в нем 
были первой величины. Лучшую из них знают 
все, так что обойдемся без лишних слое. 


Ил-2 Штурмовик 


Разработчик: 1 С: МасИох Сатез 
Издатель: ТС 
Похожесть: ВдЫег$ 

Дота выхода: Декабрь 


Вряд ли вы надеялись увидеть здесь нечто 
иное. Естественно, что отечественная игра, по¬ 
лучившая признание во всем мире, не может не 
быть лучшей и в России. Б конце концов, мы 
особенные, что ли? На фоне 'Ил-2' отошел на 
второй план еще один великолепный отечест¬ 



венный проект — 'Демиурги'. А ведь тоже — иг¬ 
ра мирового уровня! 'Ил-2' установил не толь¬ 
ко планку качества российских игр, но и планку 
качества для всего жанра авиационных симуля¬ 
торов. Рынок, который отродясь принадлежал 
компаниям Роѵѵап, Етріге и ^пе'з, разом по¬ 
корили никому не известные 1С: Мостах 
Ѳатез. Даже Місгозой содрогнулась, срочно 
передвинув *на попозже' дату релиза РІідЬі 
бігшЫог 2002. 


ЛУЧШАЯ 

ЛОКАЛИЗАЦИЯ 


Претенденты: "Бешеные Буренки", "Зіаг Тгвк: 
Темн Доминиона", "Европа 1492-1792", "Евро¬ 
па 2", "Тупые Прмшепѣцы ", АгіЬѵг'в КпідЬН 
Скоріег 2: Тке Зесгеі оШегІІп. 

Локализация — особое ремесло. 'Хочешь жить 
— локализуй!' — вот девиз любого отечественного 
разработчика. Каждый к этому делу подходит по- 
разному. Одни, не особо себя утруждая, спокой¬ 
но выкидывают но рынок игру с озвучкой, сделан¬ 
ной через сторублевый микрофон 'профессио¬ 
нальными актерами' из число нераскрывшихся та¬ 
лантов, по чистой случайности работающих в иг- 
родельчѳскай компании. Другие, напротив, разо¬ 
ряются на известных актеров и звукозаписываю¬ 
щие студии — и делают нам хорошо и по-русски. 
Третьи берут проекты попроще — чтоб только 
текст переводитъ. Но, как бы там ни было, первый 
претендент на звание 'лучшей локализации' на¬ 
столько обставляет своих конкурентов, что, собст¬ 
венно, ни о какой конкуренции и речи не идет. 


Тупые Пришельцы 


Разработчик: ІЧіѵаІ Іпіегосііѵе 
Издатель: 1 С 

Похожесть: ЗічргсІ Іпѵабегз 
Дота выхода: Март 


И без того до чертиков смешные $+иріб 
Іпѵабегз после роботы, проделанной 'Нива- 
лом', обрели новую силу и даже, в некотором 
смысле, национальный характер. Отличный 
юмор, порой откровенно чернушный, порой на¬ 
рочито туповатый, но всегда заставляющий сме¬ 
яться до боли а животе. Блестящая актерская иг¬ 
ра, знакомые голоса с ОРТ... Учитывая, что & иг¬ 
ре очень мало текста и очень много голоса, — 
прекрасная робота. Лучшая в этом году. 
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ЛУЧШИМ СЮЖЕТ 

Претенденты: АпасЬгопох, АциаМох, АѵР2, 
РгадопШёегз: СЬтопісІѳз в/ Ретп, МозШе Шаіегз: 
Апіаеаз Яізіпд. 

В одних игрох сюжет правит бал, в других ѳго 
роль второстепенна — но оцениваем мы его 
всегда. В этом году недостатка в хороших сюже¬ 
тах не наблюдалось, что не может не радовать. 


АпасЬголох 


Разработчик: Іоп Зіогт 0 а Паа 


Издатель: Еі8оа Ыегасііѵе 


Похожесть: Ріпа! ЕапТаау 7-10 


Цата выхода: Июнь 


Фактически геймплей всего жанра *япои¬ 
ски** КРѲ держится на сюжетной линии, и 
АпасЬгопох здесь не исключение. История, на¬ 



чавшаяся с личных проблем главного героя, 
плавно перетекает в авантюрное приключение, 
свершение мести и спасение всего живого во 
вселенной. Блистательно написанный сценарий 
подкрепляется великолепной режиссурой; от¬ 
лично проработаны персонажи — до и вся все¬ 
ленная. Сюжетная линия АпасЬгопох сильно за¬ 
вязана со всеми аспектами игры и не может су¬ 
ществовать отдельно от них. Оно — полноцен¬ 
ная часть геймплея, возможно, даже основная. 
Сюжет — это то, ради чего стоит играть в 
АпасЬгопох. Глобальная робота — земной по¬ 
клон Тому Холлу. Лучший сюжет года. 

САМАЯ ПОПСОВАЯ" 

Попсовых игр — считать не пересчитать. Ис¬ 
кать самую попсовую из всех — занятие долгое, 
нудное и неблагодарное. Поэтому на сей раз 
мы сделали выбор, руководствуясь несколько 
иными соображениями. Какими? Читайте — и 


МесНСоттапсІег 2 


Разработчик: РАЗА ІггіегасІіѵв 


Издатель: МісюзоРі 


Похожесть: МесЬСоттагкіег 


Іата выхода: Июль 


Думаю, многие сейчас теряются в догадках, 
почему здесь стоит именно МесНСотлп ап бе г 2, 
а не какой-нибудь Етрегог: ВаЙІе бэг Пипе Объ¬ 
ясняем. Дело в том, что МесЬСоттапбег 2 стал 
настоящей трагедией — на наших с вами глазах 
опопсела одна из самых величайших игровых 



АТМОСФЕРНАЯ 

Претенденты: АпасЬгопох, АѵР2, ОгадопЯШегз: 
СЬгомсІез оі Ретп, МозШе МГаІегз: Апіаеиз Яізіпд. 

Благодаря качественной атмосфере мы по¬ 
лучаем возможность вжиться в образ главного 
героя, почувствовать себя на его месте. Атмо¬ 
сфера создается многими аспектами игры — и 
именно она во многом свидетельствует о каче¬ 
стве проделанной работы. 

АІіеп$ ѵег$ѵ$ Ргесіаіог 2 


Разработчик: МопоІИЬ Ргобисіюпз 


Издатель: РОХ ІпІегасМѵе 


Похожесть: Аііепз ѵз. Ргесіаіог 


Дота выхода: Ноябрь 


Об атмосфере АѵР2 сказано уже немало доб¬ 
рых слав Б АѵР она крайне важно, без нее не бы¬ 
ло бы и самой игры. Первая часть саги о Чужих и 
Хищниках не была сталь впечатляющей игрой, но 
запомнилась и обрела своих поклонников именно 
благодаря атмосфере — атмосфере страха, соб¬ 
ственной незащищенности и тотального одиноче¬ 
ство. Во второй части игры новой команде разра¬ 
ботчиков (МопоІіНі] удалось не только сохранить 
все достоинства оригинала, но и многократно 
усилить и превзойти их. В АѵР2 присутствует уни¬ 
кальная, сильнейшая атмосфера для каждою из 
трех персонажей. Пехотинец — жертва. Хищник — 
охотник. Чужой — паразит. Потрясающая работа 
По части атмосферы — лучшая в этом году. 



ЛУЧШИМ ЗВУК 

Претенденты: АпасЬгопох, АѵР2, "Мд-2: Штурме- 
вик", Мах Раупе. 

Часто ли мы обращаем внимание но звук 
в играх? Наверное, только в тех случаях, 
когда он чем-то выделяется — например, 
влияет на атмосферу или улучшает мнение 
об игре. В списке четыре игры — и во всех 
отличный звук. 


серий. Сначала откровенно запопсел 
МесКѴѴаггіог, о затем и МесНСоттапсІег — и 
вся МесЬ-серия плавно пошла под откос. И 
лишь 8!аск КпІдЫ (адд-он к МѴ/4) дал надежду 
если не на возрождение, то хотя бы но компро¬ 
мисс между откровенной попсятиной и былым 
величием МесНѴѴатог. Но надежда эта крайне 
слаба. МесЬСолптапбег 2 — апогей попсовости 
серии, позор всей вселенной ВаЯІеТесЬ на РС- 
платформе. Он сполна заслужил звание самой 
попсовой игры года. 


АпасЬгопох 


Разработчик: Іоп $Іолп ОаІІоз 


Издатель: Еібоз ІпІегасІІѵе 


Похожесть: РіпоІ Еапіазу 7-10 


ото выхода: Июнь 


Мы колебались с выбором, но все же ре¬ 
шили отдать это почетное звание именно 
АпасЬгопох. За что? До так, за феноме¬ 
нальную озвучку. Это первая игра, в кото¬ 



рой голоса персонажей играют одну из 
главных ролей. На одному только голосу 
можно уже уяснить некоторые черты харак¬ 
тера героев. Взгляните один раз на Грумпо- 
со, прослушайте первый диалог с ним — и 
вы сразу же поймете, что он законченный 
скряга и большая вредина. Неподражае¬ 
мый робот РАІ.-18, интеллигентный хам 
Слой Бутс, элодей Детта... 

Великолепная актерская игра, неподражае¬ 
мые голоса персонажей. Запустите один раз 
АпасЬгопох — и они навсегда останутся у вас в па¬ 
мяти. Это не только лучшая озвучка в этом году — 
ТАК игры вообще никогда не озвучивали. Особый 
подход. Лучший в своем роде за всю историю. 


ЛУЧШАЯ МУЗЫКА 


Претенденты: АпасЬгопох, А г со патл , 
Ад на N ох, Сотюапёоз 2, Орегаі/оп 
РІазЬроІпі, Йпёерепёепсе МГаг 2, МозШе 
I Ѵаіегз: Апіаеиз ВІзІпд, бѵттопег, "Даль¬ 
нобойщики 2"* 

Хорошая музыка в играх — редкость. И часто 
— признак хорошей игры. В этом году, как ни 
странно, мы слышали много хорошей и разной 
игровой музыки. Великолепные композиции 
НазЬроіп» и Ыѳрѳпсіепсе ѴѴаг 2, бессмертная 
'Ария' во вторых 'Дальнобойщиках', чудесная (в 
отличие от самой игры) электроника Затплопег, 
прошибающие насквозь треки АрааМох и Нозіііѳ 
ѴѴегіегв... Выбрать сложно. Но необходимо. 
















































Соттапсіо* 2: Меп оі 
Соигаде 


Разработчик: Руго 5ічсІіо& 


Издатель: ЕісЬз ІпіегасИѵе 


Похожесть: Соттапсіоз 


ато выхода: Сентябрь 


Музыка в Соттапсіоз 2 не является такой 
важной составляющей игры, как, например, в 
А^^аNоx- Здесь она совершенно не работает 
на эмоциональные моменты (по причине их от¬ 



сутствия), но это не мешает ном назвать именно 
ее — лучшей. Для каждой из двенадцати миссий 
— отдельный саундтрек; сильный, потрясающий 
электронный саундтрек. Плохих треков в 
Сопттюпбоз 2 просто нет — есть только хоро¬ 
шие и очень хорошие. Великолепная работа ис¬ 
панского композитора из Руго располагает к то¬ 
му, чтобы слушать музыку отдельно от игры. В ми¬ 
ре консолей в таких случаях принято выпускать 
саундтрек отдельным диском, но у нас но РС то¬ 
кая славная традиция пока еще не сложилась. 

САМАЯ 

ИНТІЛЛІКТУАЛЬНАЯ 

Какая игра больше всего доставила мам прият¬ 
ней головной бонн в этом году? Какая бросила 
самым серьезным вызов серому веществу геймер- 
скосо мозга? 

5ііЬ Соттапсі 


Разработчик: Зопаіузіз 


Издатель: ЕІесігапіс Агіз 


Похожесть: 688(1) Нііп+ѳг/КіІІег 


ата выхода: Сентябрь * 


Вы, наверное, удивляетесь, видя здесь симу¬ 
лятор подводной лодки, а не шахматы или ка¬ 
кой-нибудь паззл. Но симы субмарин, как пра¬ 
вило, очень сложны и требуют нешуточного ин¬ 
теллектуального напряжения. 5иЬ Соттапсі — 
апогей сложности в данном жанре. Его предше- 



чаи іув 


ственник, 688(1) Нипіѳг/КіІІѳг, был занесен в кни¬ 
гу рекордов Гиннесо кок "самая требовательная 
к интеллекту компьютерная игра 1997 года' 
Учитывая, что 5иЬ Соттапсі — на порядок 
сложнее, то почему бы ему и не называться са¬ 
мой интеллектуальной игрой года? Тем более 
что других серьезных претендентов на это зва¬ 
ние просто нет В 5иЬ Соттапсі нужно не толь¬ 
ко знать кучу клавиш управления, уметь рабо¬ 
тать с приборами современных подлодок, но и 
постоянно, без перерывов на обед — думать. 
Каждая игровая ситуация требует, чтобы вы по¬ 
ставили игру на паузу и хорошенько ее обмоз¬ 
говали. Ошибок здесь не прощают. 

САМАЯ КРОВАВАЯ" 

Мясо ~ это то, что мы любим, Зто то, что достав¬ 
ляет мам удовольствие* Много мяса - много удо¬ 
вольствия* И наоборот, 

5егіои$ 5ат 
("Крутой Сэм") 


Разработчик: Оаіеат 


Издатель: ѲоО Сагпез / 1С 


Похожесть: Ооот 1 /2 


Іата выхода: Март 


То, что Зегіоыз 5ат — самая кровавая игра 
всех времен и народов, доказательств не требу¬ 
ет. Совершенно безбашенный геймплей, тонны 
мяса и многоствольные мясорубки на любой вы¬ 
бор. Когда разработчики из Сгоіеат заявили 
на весь мир о том, что делают 30 Асііоп, их ни¬ 
кто не воспринял всерьез. Зато после релиза о 
прежних сомнениях уж никто не вспоминал — 
все были прикованы к мониторам и рубили в ка¬ 
пусту одну порцию мяса за другой. Слово "мя¬ 
со' до 'Сэма' значило совсем не то, что значит 
теперь, после 'Сэма'. Еще никто и никогда не 
доводил геймплей до ТАКОГО мяса, а геймера 
— до такого искреннего, детского, мясного вос¬ 
торга от разлетающихся но кровавые клочки 
монстровьих туш. Чего вам еще надо для счас¬ 
тья? Да разве что патронов побольше... 



САМАЯ ЗРЕЛИЩНАЯ 

Зрелищность - это не только графика, Зто 
еще и действие. Завораживающее действие, 
И ж этом году была лишь одна мера, ладно¬ 
стью подходящая лад определение "самой 
зрелищной", 


Мах Раупе 


Разработчик: Кетесіу ЕпІегГаіптеп* 


Издатель: СоО Сагпек 


Похожесть: Нет 


Г| 


ата выхода: Июль 


Ну а кто еще, как не 'Макс'?] $Ь-то — это 
зрелище, перед которым меркнут любые красо¬ 
ты, Кетену сплавили воедино трюки из фильмов 
Джона Ву и лучшие кадры из 'Матрицы', тем са¬ 
мым приговорив геймеров к многократному пе¬ 
реигрыванию одних и тех же сцен в погоне за 
наибольшей эффектностью Пули, плавно про¬ 
летающие над головой, молниеносные очереди 
из 'ингрэмое', тонны осыпавшейся штукатурки, 
осколки стекол, усеянный гильзами пол — все 
это Мах Раупе Еѳтесіу хотели сделать самую 
зрелищную игру — и они ее сделали. 



ЛУЧШАЯ ИГРА 2001 ГОДА 


И вот, наконец, самый ответственный момент - 
нужно назвать Игру Гада• Ко как раз это реше¬ 
ние, обычно заставляющее ломать колья м скре¬ 
щивать шпаги, пришло к нам легко и как бы са¬ 
мо собой - настолько тут все очевидно, 

Орегаііоп ѴІаэЬроіп*: 
1985 СоІсІ ѴѴаг Сгіэк 


Разработчик: ВоЬетіо Іпіетасігѵе 5 іу6іо 


Издатель: Собелпа&іеге 


Похожесть: Нет 


Дота выхода: Июнь 


Итак, Орегаііоп ЯазЬроіпІ: 1985 Соіб №аг Оі$і$ 

* — лучшая игра года. По популярности 
- во всем мире ей просто не бы- 
^ло равных. В России у нее чуть 
меньше поклонников, чем у Мах Раупе 
и это притом, что официально игра у 
* нас еще не издовсшоЫ Пиратские ко¬ 
пии хоть и были, но продавались исключительно из- 
под полы — отечественные игровые флибустьеры 
опасались попасть под карающую длань 'Буки'. Еще 
одним знаменательным событием стало открытие 
одновременно трех отечественных сайтов, посвя¬ 
щенных НазКроіпі. И не каких-нибудь там любитель¬ 
ских страничек, а серьезных интернет-проектов! О 
причинах такой популярности можно прочитать вы¬ 
ше, ну а нам остается только еще роз констатиро¬ 
вать торжественный и в то же время простой факт: 

Орегаііоп РІавНроіпі — лучшая игра 2001 года! 

Нои тхэтжывай рабстст Антон .ЛЬгвннев, Олег Пшн- 
аоій, Гоймѳридр угле алру&ым редей № журнала 'Игрсм&м*' 









































НГРОМАНИЯ 


СО-МАНИЯ 
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ступление к "СО-ман 


// 


Привет всем! Февральский компакт 
'Игромании* получился на редкость 
ударным, и не оттого, что мы стахановски 
над ним поработали (мы всегда стаха¬ 
новски над ним работаем, иначе черта с 
два его сделаешь), а оттого, что на него 
легли совершенно потрясающие вещи, 

1, Интернациональной бригадой эн¬ 
тузиастов, в основе которой была рос¬ 
сийская команда, создано неофициаль- 
нее продолжение 'Героев*, именующе¬ 
еся Негоез МідЫ апсі Мадіс 3 1/2: Іп 
іНе Маке оі Ообв (Во имя богов). Это — 
нечто уникальное! Вы откроете свой ра¬ 
зум для осознавания подробностей, за¬ 
глянув на страницы рубрики 'В центре 
внимания", а я лишь скажу, что — всем — 
немедленно — на компакт — и инсталли¬ 
ровать. И смотреть. И играть. Мое пре¬ 
дисловие дочитаете потом. Честно гово¬ 
ря, не ожидал, что подобное вообще 
возможно! 

2* По долгу службы и по воле объема 
гвоздем номера стал ультрагигантский 
материал 'Лучшие игры 2001 года' Ли¬ 
той Логвинов, изрядно приложивший ру¬ 
ку (и не только руку, но и...) к его подго¬ 
товке, сделал также и потрясающий ви¬ 
деоролик, в котором вы сможете во¬ 


очию увидеть фрагменты из всех номи¬ 
нированных на жанровые призовые ме¬ 
сто игр! Дабы улицезреть сей ролик во¬ 
очию, вам достаточно включить колонки 
и запустить компакт. 

3, Закончился, да — все-таки закон¬ 
чился, точно говорю—окончательно за¬ 
кончился конкурс по Соипіег-Зігіке. На 
компакте — карты-победительницы. Вы¬ 
бор редакции, Выбор профессиональ¬ 
ных отечественных сайтов по Соапіег- 
Зігіке, принявших посильное участие в 
тестировании и осуществлявших под¬ 
держку конкурса. Многие из карт ничуть 
не уступают зарубежным аналогам, так 
что, каунтеры и терроры, — вперед! 
Карты вас уже ждут. 

4, ...такое вот тихое и незаметное со¬ 
общение, которое я дописываю в по¬ 
следний момент и которое в журнале 
только в этих строчках упоминается... 
Просто мы думали, что к этому компакту 
не успеем... И поэтому нигде не объявля¬ 
ли. Но — кажется, успеваем. Так вот: ОТ¬ 
НЫНЕ НА КОМПАКТЕ 'ИГРОМАНИИ' 
ПОСТОЯННО ПУБЛИКУЕТСЯ И КАЖ¬ 
ДЫЙ НОМЕР ДОПОЛНЯЕТСЯ ОГРОМ¬ 
НАЯ БАЗА КОДОВІ Еще не знаю, сколь¬ 
ко в ней игр. Навскидку — вроде в райо¬ 


не тысячи (но с тем же успехом может 
оказаться 500 или 1500). Помимо стан¬ 
дартных кодов, в ней будут шестнадца¬ 
тиричные и все прочие другие, каковые 
вы можете увидеть в рубрике * КОДекс'. 
Такие вот дела. Пользуйтесь! 

5. Из менее значимого, но не менее 
приятного. Музыкальная программа 
компакта открывается композицией од¬ 
ного из читателей журнала — ОЗ 
Ѵотріге. Героически выдержав поток 
моей критики и несколько раз переде¬ 
лав композицию, ему удалось сделать 
вариант, который, будучи проигранным 
в редакции, понравился буквально всем, 
кто имел счастье его услышать. А это — 
редкий случай, учитывая разномастные 
вкусы редакционного народа и строгую 
нелюбовь к любой попсовой музыке... 
Мы с ОЗ Ѵотріге надеемся, что вам по¬ 
нравится и вы оцените по достоинству. 
Вообще, кто чего сочинил — присылай¬ 
те. Мой почтовый ящик всегда рад 
встретить ваши труды. :) 

Ну и многое другое, что делает ком¬ 
пакт 'Игромании' лучшим в мире. Он в 
ваших руках — и пусть вы найдете на 
нем как можно больше того, что вам по¬ 
нравится и пригодится! 

Редактор компакт-диска и 'СО-Мании' 
Г еймѳр (датегзоЬака.ІдготапІа.ги) 


^РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 


1. Мігагбгу 8. Автор — Оагктавіег. 
Финальный вариант, включающий в себя 
руководство, прохождение и множест¬ 
венную статистическую информацию. 
Наиболее полный разбор игры в России 
на настоящий момент 

2. Реіигп Іо Сазііе У/оКепзіеіп. Автор 
— Николой Коровин, Прохождение и 
профессиональные рекомендации от 
человека, написавшего также 'Зодчие 
волчьего замка" для этого номера 
"Мании*. 


Составитель 'Игровой Зоны': 
ог@ЫОЕ (огопде @ідготапіа. ги) 

Направленность сегодняшней "Игро¬ 
вой Зоны', если можно так выразиться, 
стратежно-спортивная. Стротежноя, по¬ 
тому что всевозможным реалтаймовым, 
пошаговым и экономическим играм отда¬ 
но больше половины рубрики. А спортив¬ 
ная — потому что присутствует шикарная 
подборка по РІРА 2002 и СЬатрюпзЬір 
Мападег. Из свежачка позвольте пред¬ 
ставить вам подборки корт по Етріге 
ЕогіН и ЗігопдНоН, а также несколько мо¬ 
дификаций для АІІепз ѵ5« Ргесіаіог 2. Плюс 
куча примочек для Реіигп іо Сазііе 
Ѵ/оІІепзіеіп, ну а самое главное — празд¬ 
ничная карта для "Демиургов"! Не забы¬ 
ты и ветераны — МоІІепвіегл 3-0, напри¬ 
мер, теперь можно запускать в Орел 01., 


3. І_едасу оі Каіп 2: 5оиІ Реаѵег. Автор 
— Кирилл Шита рев. 

4, Европа 2 (Еіігоре Ііпіѵегзаііз 2). Ав¬ 
тор — Псмит, 

5. МуіН III: ТЬе ѴѴоІГ Аде. Автор — Мат¬ 
вей Кумби. 

6, ОоіНіс, он же "Готика*. Автор — 
Оагктазіег. Вероятно, материал будет 
частичным (полностью не успеваем — иг¬ 
ра вышла совсем недавно). Тогда пол¬ 
ный — на следующем компакте и у нас 
на сайте. 


для чего имеется соответствующий ап¬ 
дейт, И последнее: завсегдатай 'Игровой 
Зоны" І7пгеаІ Тоигпатепі теперь будет 
появляться в ней эпизодически, т.к. суще¬ 
ствует известный вам раздел сайта 
ІІпгеаІХаоз на компакте, где публикуются 
лучшие достижения ІПРшных картострои¬ 
телей за месяц. 

Нам очень приятно, что вы продолжа¬ 
ете присылать в редакцию 'плоды вашего 
творчества'. И ничего, что некоторые из 
них червивые Ведь для того, чтобы выра¬ 
стить настоящий конкурсный фрукт или 
овощ, надо долго учиться на диплом са¬ 
да вода-профессионал а. Хорошо уже то, 
что — созидаете. В любом случае, то, что 
нами выбраковано и на компакт не попа¬ 
ло, было (или будет} прокомментировано 
в письмах авторам. Мы стараемся указы¬ 
вать на основные ошибки и направлять 


7* Возможен 5.ѴѴ.І.Ы.Е., он же 
'СВ.И.НЛ Автор - ‘О-ТижоГ. 

Руководства и прохождения публику¬ 
ются: 1. На компакте в одноименном раз¬ 
деле. 2\ На компакте в виде РТР-файлов в 
СО:\Ога&\ Оиібез (там таблицы удобнее 
смотреть / 3. На сайте журнала по адре¬ 
су И /МѴЗѲЮМАЫІАШ 

Материалы являются собственнос¬ 
тью журнала и не могут быть опублико¬ 
ваны где-либо без нашего письменного 
разрешения. 


ЗОНА 


ваш творческий гений в нужное русло. 
Чтобы последующие ваши творения были 
качественными и заняпи достойное место 
на нашем компакте. 

Все посылки направляйте на адрес 
огапде @ідготапіа. т и обязательно ко¬ 
пией но орѳгКОТФідготапіа.ги. Можно 
также на обычный почтовый адрес редак¬ 
ции. Обязательно — с пометкой 'Игро¬ 
вая Зона'. 

ТВОРЧЕСКИХ ВАМ УСПЕХОВ! 

#01. Аде о# Етрігек II: 
Тпе Со п а іі е гогк 

1. Компания І_апс1 СНаоз, которую 
можно охарактеризовать как РР5 — Роіе 
РІауіпд бігаіеду Основанием для этого 
служит развернутый и продуманный сю¬ 
жет, множество диалогов, различные ва¬ 
рианты прохождения одной и той же мис- 
















сии [миссий, кстати, ровно десять), необяза¬ 
тельные задания (квесты) и, наконец, два ва¬ 
рианта прохождения всей кампании — "'хоро¬ 
ший" и "плохой". Приятным дополнением слу¬ 
жит авторская музыка и звуковые эффекты. 

2. Кампания ТЬе РгІезІ СІап также включа¬ 
ет в себя 10 миссий. Мясо, не отягощенное 
сюжетом! Очень и очень свежее мясо. 

#02. А1іеп$ ѵ$. Ргесіаіог 2 

Производство дополнительных уровней до 
сих пор не освоили (что и понятно, утилиты 
еще не появились), однако модификации и но¬ 
вые скины для героев рисуются полным ходом. 

1« Мультиплеерный мод МетрНіз Рііп, даю¬ 
щий возможность играть по сети за Королеву 
Чужих, кроме того, немного изменена анима¬ 
ция персонажей и усилена атака у Чужих, 

2, Для любителей стиля ретро — У/еароп 
Мо<і, заменяющий озвучку оружия на звуки из 
первой части игры. 

3. Три альтернативных скина — для Чужо¬ 
го, Хищника и морпеха, 

#03. Агсапііт: 

ОІ 5іештгогк$ 
ста Мадіск ОЬвсііга 

К Комплект дополнительных портретов. 
Штука полезнейшая, если учесть, что стан¬ 
дартных геройских морд в игре очень мало. 

2. Неофициальный патч, убирающий огра¬ 
ничение на максимальный уровень героя. Ра¬ 
ботает только с последней версией игры. Ус¬ 
тановка поверх более ранних версий чрева¬ 
та проблемами с запуском. 

3. Агсалит СЬагасІег РІаппег — утилита, 
позволяющая заранее спланировать разви¬ 
тие вашего героя. Помнится, подобная вещь 
существовала еще для ОІаЫо 2. В случае с 
"Арканумом" подобная программа ультране¬ 
обходима, ибо путей развития персонажа су¬ 
ществует великое множество, и, допустив 
ошибку в самом начале, можно основатель¬ 
но подпортить удовольствие от игры в даль¬ 
нейшем. 

4. И напоследок — подарок любителям 
экспериментировать. Редактор сохраненок. 
Редактирует параметры героя и содержимое 

Іпѵепіогу. 

#04. Ваісіѵг'х баіе II: 
Тпгопе о! ВпааІ 

1. Два высокоуровневых героя с полными 
карманами редких шмоток. Портреты и оз¬ 
вучка в комплекте. 

2. Несколько отдельных портретов для героев. 

3. Для слабых духом, но хитрых телом: 
трейнѳр, один штука. 

#05. ВІаск ап<1 ѴѴНіІе 

1 + Утилита ВІаск апб ЧѴЬіІ© Мопадег помо¬ 
жет вам разобраться во всем том богатстве, 


Етріге ЕагіЬ 
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которое вы находите на нашем компакте 
(карты, скины, модели]. Удалить лишние и ус¬ 
тановить новые без утомительного раскиды¬ 
вания кучи файлов по разным директориям. 

2, Новая версия плагина для универсаль¬ 
ного редактора моделей МіІкЭЬаре 30. Для 
непосвященных поясню, что с помощью этой 
программы вы можете создавать собствен¬ 
ные модели белых и пушистых или черных и 
лысых существ, которыми потом замените 
стандартных горилл, черепах и медведей. 
Кстати, в одном из ближайших номеров 'Ма¬ 
нии* будет опубликован материал по осно¬ 
вам и тонкостям работы в МіІкЗЬаре. 

#06. Скатріоіккір 

Мападег 5еа$оп 01/02 

1. Несколько альтернативных вариантов 
оформления интерфейса, от плакатов в духе 
"'быстрее, выше, сильнее" до легкой эротики с 
элементами жесткого порно. 

2. Многофункциональный редактор сейвов. 
От количества опций глазенки сначала в кучку, 
а потом только разбегаются — изменять мож¬ 
но абсолютно все параметры сохраненки. 

3. Скин для ѴУіпатр Симпатично и удобно. 

#07. Соип*ег-5#гіке 

Ідготапіа ѴѴеароп&5кіп Раск. 
ОКАН6Е ЕсШіоп #3 



1. Начнем, как обычно, с ножика,.. Помнит¬ 
ся, в одном из прошлых номеров я вспоминал 
про бейсбольную биту. Настало время для лю¬ 
бимого инструмента начинающих гангстеров. 

2. Заменой для 3-3 пускай послужит инст¬ 
румент гангстеров опытных — автомат Томп¬ 
сона, звезда 30-х. 

3. Невзрачную модельку обожаемого 
мной шотгана 2-2 заменяем на выглядящий 
бал е е досто й н о Р а п сог іаскН а т тег. 

4. Замена для 4-3 — Н&К РОЗбк собствен¬ 
ной персоной, 

5. И, наконец, замена для мясорубки — 
РІак Саппоп. Это просто "мазафака", друзья 
мои. От одного вида этого монструозного де¬ 
вайса противники дохнут смертью быстрой, 
но мучительной. И не беда, что эта "дура" за¬ 
нимает пол-экрана, ведь солидна я-то какая! 


#08. Етріге ЕагіЬ 

Свежие карты для свежей РТ5: ѲаІІіроІу, 
Зсапсііпаѵіап, Ііаіу, Натіісаг, Сгеа+ Вгііаіп Тор¬ 
жество Всеземной Империи продолжается! 

#09. ЕіЬегІогаІх 

("Демиурги" 

Рождественский подарок от МіѵаІ — 
очень оригинальная карта, совсем не похо¬ 
жая на стандартные. Подробности держатся 
в секрете, известно одно — при ее создании 
разработчики пользовались планом пожар- 














ной эвакуации из офиса компании. Не 
поняли, к чему клоню? Тогда устанавли¬ 
вайте и смотрите... 

#10. ИРА 2002 

1, Дошло дело и до столь любимой на¬ 
родом "Фифочки*. Первым делом могу 
порекомендовать к установке несколько 
наборов рекламных щитов — отечест¬ 
вен ных ; украинских и итальянских. 



% Шесть альтернативных мячиков, в 
числе коих экземпляры типа фирменных 
"Адидас* и "Найк", "Советский кондо¬ 
вый" и несколько просто красивых мя¬ 
чей. 

3. Домашний стадион команды Ман¬ 
честер Юнайтед — ОН ЗіаНогб, 

4. Программа РІРА 2002 Сопіідцгаіог 
поможет вам полностью настроить игру 
"под себя" без ручного редактирования 
іпІ-файлов, 

5. Программа СРХРак — подарок для 
тех, кто любит повозиться со внутренно¬ 
стями игры. Вытаскивает из архивов гра¬ 
фические файлы, которые впоследствии 
можно изменить и закачать обратно, да¬ 
бы видеть плоды трудов своих непосред¬ 
ственно в игре. 

6 . РІРА 2002 Реріау Мал аде г — от¬ 
лично подходит для просмотра и редак¬ 
тирования сохраненных геріау'ев (де- 
мок). Позволяет изменять самые различ¬ 
ные параметры. 

#11. Негоез оі МідМ 
алсі Мадіс III 

Сценарии Апдеііс Ргібе, іэке 5о Раг и 
Зерагаіѳ Реасе. Обязательно обратите 
внимание на раздел, посвященный ра¬ 
ботам наших читателей (то есть — вас), 
— там вы также найдете несколько карт 
для "Героев*. 

#12. КоЬап 

Официальный сборник корт, в состав 
которого входят всего два уровня — 

Зіттеігіа и ТНе МоіЬегІобе. 


#13. Мах Раупе 

1. Оригинальнейшая модификация, 
добавляющая в игру настоящий Раіідип 
в первозданном, как в Оааке 2, виде. 

2. Модификация Ребогтапсе Моб — 
настоящий подарок для обладателей 
слабых машин. Отключает множество 
эффектов, недоступных в стандартных 
настройках, в результате чего получаем 
прирост в скорости до 30%. 

#14. 


Стандартная подборка из десяти 
синглплеерных миссий (!) различного 
уровня сложности, в числе коих наибо¬ 
лее актуальные две, посвященные Чечне 
и Афганистану! Выкладываем специаль¬ 
но для тех проворных, кто успел обзаве¬ 
стись официальной англоязычной верси¬ 
ей игры. Остальные — складывают кар¬ 
ты в укромном уголочке и с нетерпением 
ждут буки некую локализацию лучшей иг¬ 
ры 2001 года! 

#15. Оиаке III Агепа 

1. Три карты — Вгісідіпд 1Ье Ѳар, 
СІо\ѵпіпд Агоипб и ОЗРасМап. 

2. Две модельки — мультяшная утка и 
заяц Макс из старенького квеста. 

#16. Ке<1 АІегІІІ 

1. Модификация РА2 АЙегтаісЬ — ку¬ 
ча дополнительных юнитов и изменений 
в игровом балансе. 

2, Три сборника карт; Но$*ІІе ЗНогез, 
5іб\ѵупбг Мар Раск и Зібм^упбг Мар Раск 

2. В каждом сборнике имеются как муль- 
типлеерные, так и скирмишные карты. 

#17. ПесІ Расііоп 

1. Дефматчевые карты, три штуки. 
Рагкез! РеаіЬ, Родив Рыппег и РЬапкжіз. 

2. Модификация Тгасег Моб, добавля¬ 
ющая в игру эффект трассировки пуль. 

3. Сингловая модификация Тѵ/еак 
Моб, вносящая множество изменений в 
баланс. Некоторое ваше оружие усиле¬ 
но, некоторое наоборот, С врагами си¬ 
туация та же. 

#18. Кеііігп 



1. Утилита ѴѴоК Рето РІауег, пред- 
назначенная для просмотра мультипле- 
ерных демок без копания в консоли. 

2. Свежая карта МР (Зепегаіог. 
Очень грамотно спланирована, 

3. Мультиплеерный скрипт, позволя¬ 
ющей легко и непринужденно выбирать 


Орегаііоп 
ГІа$НроіпІ: 
СоІсІ ѴѴаг Сгі$і$ 



ИГРОМАИИЯ 


СО-МАНИЯ 


тип персонажа, которым вы будете "в 
следующей жизни" после респавна, 

4. Два скина для Е1і*е Ѳиагбз. В 
первом случае эти дамы будут щего¬ 
лять топлесс, а во втором и вовсѳ го¬ 
лые. Детям до 1 6 (не) рекомендуется в 
особенности, 

5. И на закуску — две официальные 
обоины для десктопа. 

#19. $егіоіі5 5ат 

("Крутой Сэм") 

То, чего так долго ждали. Это должно 
было появиться — и, наконец, появилось. 
Встречайте — первый бот для *Сэма # , 
Зегіош Вооі, прост в обращении, непри¬ 
хотлив, да и играет хорошо. 

#20. ЗТагсгаЙ 

1. Официальная компания Рагк 
Ѵепдеапсе, включает в себя В сценари¬ 
ев, по неизвестным причинам не вошед¬ 
ших в комплект Вгооб Маг 

2. Утилита Зіагсгай И тег — включает 
прямо в игре небольшие часики, позво¬ 
ляющие измерять время постройки зда¬ 
ний и юнитов, эффективность раша и т.д, 

3. Три скина для Міпагттр 

#21. 5іагТоріа 

1. Первым делом позвольте предста¬ 
вить официальную рождественскую мис¬ 
сию под названием ТагдаЫІі 

2* Вторым делом — десять скинов для 
персонажей игры. 

3. Последним — две официальных 
обоины 

#22. 5ТгопдНоІ<І 

Потихоньку стали появляться поль¬ 
зовательские сценарии. Сегодня у нас 
три сценария — военный, осадный и 
экономический, 

#23. ТНе $іт$ 

Стандартная подборка из множества 
предметов плюс три шикарных, полно¬ 
стью обставленных дома. 

#24. ѴѴоІІеікѴеіп 3-0 

В свое время, описывая всяческие 
ОІРоот'ы и СІ_Рике'и, я предрекал по¬ 
явление на свет 30-ускоренной версии 
"дедушки жанра* МоІІепзІеіп. Так оно и 
случилось, встречайте — ОІМоІІЗР. 

#25. Хеік: ТНе Мазіег 
от ОІутриэ 

Пять пользовательских эпизодов, 
каждый из которых содержит несколько 
заданий Эпизоды следующие: АтЬга, 
Регііз оі Рігут, Аііапііз, ЗНеер Ізіапб и 
Маг Ргот Роб. 



Игрушка Теігірг. По сути своей — 
обыкновенный тетрис, да еще под РОЗ. 
Однако не стоит разочаровываться — 
залезайте поскорее в опции. У вас есть 
шанс увидеть тот же тетрис глазами че¬ 
ловека, выпившего ящик водки или нахо¬ 
дящегося под еверхдоэой ЛСД. Ощуще- 
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ния переданы достоверно — от вида ал¬ 
ко-тетри са подташнивает, а тетри с кис¬ 
лотный уже и на тетри с не похож. 

Игрушка, надо сказать, красивая, 
особенно эффекты от "препаратов", 
особенно в разрешении 1024x768. Су¬ 
дя па стилю, как графики, так и звука, 
над игрой работали люди, близкие к де- 
мо-сцене. 

Дополнение к 

"Игровой Зоне" 

Просто шахматы Отечественная 
альтернатива всяким СЬеззтазІег'ам. 
Двести килобайт — это вам не два ком¬ 
пакта, спокойно можно принести на дис¬ 
кетке на работу и играть с коллегами, 
благо виндовский оконный интерфейс 
позволяет скрыть игру от зоркаго глаза 
начальства или не в меру принципиаль¬ 


ного админа. Графика симпатичная, хо¬ 
тя и очень простая. Играть можно про¬ 
тив компьютера либо по локалке. Игра 
позволяет бесконечно отменять ходы и 
ведет лог (контора пишет!). Уровень игры 
компьютерного противника оценить не 
могу, ибо шахматист я никакой. 

Дополнение к 

"Игровой Зоне" 

Трехмерный симулятор сноуборда 
Зіоке кібег. Сильно напоминает игрушку 
Тих Касег, которую вы могли видеть на 
компакте прошлого номера, приятная 
графика и музыка, множество трасс, 
удобное управление. Зеленый челове¬ 
чек, едущий на сноуборде, может выпол¬ 
нять несколько простых трюков плюс 
трюки посложнее, достигающиеся ком¬ 
бинациями клавиш. 


РАБОТЫ 

ЧИТАТЕЛЕЙ 

"МАНИИ" 

1. Герои для РіаЫо II: ІоО. От людей, 
обозначающих себя в подлунном мире 
под именами и никнеймами ЗпазЬ, 
РосШе*, Іѵоп ІеѵсЗікоѵ, Агтоп и Ог РеаіН. 

2. Обновленная версия модификации 
КеЗ ВиІІеІ для Мах Раупе за авторством КаВ 

3. Аркадная игрушка "Воздушные бои" 
от Ильи Шишкина и Александра Филато¬ 
ва (Мг.СгаГі - и [РООЦитЬоІ] из г. Пушкино, 

4. Кампания для гіегоез III под кодовым 
названием "Кабанчик" от Сергея Селива¬ 
нова заслуживает самого пристального 
внимания. Крайне рекомендуется почи¬ 
тать документацию к ней, дабы полностью 
въехать в сюжет. Хохотать будете долго. 

5. Скин для У/іпатр от І\уаго. Посвя¬ 
щается нам любимым. 

6. Украшалка для рабочего стола — 
Винни-Пух, летающий на воздушном 
шарике за курсором мышки. Прислал 
Михаил Алексеевич Шмаков. 




^^ДЕМОБЛОК 


Составитель * Дѳмоблока ' 
Алексей Бутрин ака ВООТ (Ьоо1@ідготапіа.ги) 


Демо-версии 

Хотите знать, какие демки войдут на 
компакт? Вы не поверите, но я тоже хочу! 
Но пока не знаю.,. Вот пообещаю вам 
что-нибудь, а тут — БАЦ! И супердемка 
выйдет, и придется все менять. Обман по¬ 
лучится, а я обманывать не любитель. 
Или, к примеру, вообще места под демки 
не останется. Испугались? Не бойтесь... 
Место под демки у нас найдется всегда. 

Обратите внимание на обложку самой 
болванки компакта. Как правило, на ней 
мы пишем названия лучших демо-версий, 
вошедших на компакт. Ну а полный состав 
демок вы узнаете, запустив сам диск. 

Патчи 

В этом месяце уроды пролатч... извини¬ 
те — патчи уродились на славу! Такие вкус¬ 
ные и аппетитные, что хочется установить 
их, даже если и самой игрушки нет: 'Ну нет 
игры — и не надо... Зато какой патч!' 

Да и игры, под которые предназначе¬ 
ны все эти суперзаплатки, — тоже загля¬ 
денье. Ради эксперимента плюньте на 
эту страницу, где патчи перечислены, — 
100% в хитовую игру попадете. 

Подробное описание всех патчей и 
инструкции по их установке вы найдете 
на компакте. 


Не исключено, что на компакт доба¬ 
вятся какие-либо важные патчи, вышед¬ 
шие в последний момент. 

Адиапох . Версия: 1Л5 + 1.17. 

Рейтинг: 4/5, 

ВаНШісз. Версия: 1,0 


Рейтинг: 3/5. 


СіѵіІііаНоп III. Версия: 1.1 6\. 


Рейтинг: 5/5 

МуіН ///: ТЬе ѴѴЬ/Мде. Версия: 1.0.2. 

Рейтинг: 4/5. 

Орегаіюп НазЬроіп?. Версия: 1.40, 

Рейтинг: 3/5. 

Реб АІегі 2: Ѵип'з Реѵепде, Версия: 


1.001 


Рейтинг: 4/5. 

РипеЗмогб //. Версия: 2.2. 

Рейтинг: 2/5. 

У/йагёгу 8 (гиввіоп геіѳазеі Версия: КО. 

Рейтинг: 4/5. 

Демиурги (ЕіНегІогбзІ Версия: 1.03 

Рейтинг: 4/5. 

Европа 1492-1792: Время Перемен. 

Версия: п/а. 

Рейтинг: 4/5. 

Ил-2 Штурмовик. Версия: 1*02, 

Рейтинг: 4/5. 
ВНИМАНИЕ! Пояснения к системе 
рейтинга патчей переехали на компакт и 


теперь будут постоянно публиковаться 
именно там. 

Трейнеры 

Нет такой игры, для которой нельзя 
сделать трейнер или подобрать читы. 
Кто-то из разработчиков осознал эту 
простую мудрость и позволяет вводить 
читы в игре — и себе на нервах эконо¬ 
мия, и умельцам не надо над трейне- 
рами пыхтеть. Но таких продвинутых 
разработчиков мало. Поэтому мы 
продолжаем свою борьбу с человече¬ 
ской упертостью и предлагаем ваше¬ 
му вниманию новую гигантскую под¬ 
борку трейнеров: 

Ариапох, ВеасЬ Неаб 2002, Сазіпо 
Тусооп, СіѵіІігаНоп 3, СотапсНе 4, 
СотЬаІ, ОогазиІ, КІІІег Тапк, Мазіег 
ГСаІІу, Медагасе 3, Моіо касег 3, Ые\ѵ 
Ѵогк Расе, Раугпал М, РеЮгп Іо Саз+Іе 
МаКепзІеіп, РоЬіп Но об, РоЬо* Магз, 
ЗеМІегз 4: Міззіоп Раск, 5оЫ Реаѵег 2, 
5іаг Тгек: Аптюба 2, ЗігопдНокІ, Тіпііп 
РѳзНпаНоп Абѵепіцге, ѴѴііагбгу 8. 

Подробное описание всех трейне¬ 
ров вы найдете на диске, запустив обо¬ 
лочку и зайдя в раздел "Трейнеры". Ми¬ 
тинг непобедим! Аллилуйя!!! 



ЦпгесхІХамРаск №07. 

Февраль. 

КпгеаІ.дао$.Ри предлагает вам свежую 
подборку боеспособного сырья для ІІпгеаІ 
Тоиглаллепі. Вашему внимаю предстанут 
карты СТРШЫідЬіНеабеб и СТРРМ2- 
ОѵегІаокесІРІеазиге из Ретогзе/езз 


Марраск (который выкладывается целиком 
и, помимо названных, содержит еще ВО- 


М АТС Н 

СЕМЬ карт), а также карты ОМ-МоопРізіпд 
и РМ-Адеаг. Все четыре карты снабжены 
детальными профессиональными рецензия¬ 
ми от журналистов УпгеаІХаоз.Ри 

ІІпгеаІ.Хаов.Ри — 
отечественный сайт , по¬ 
священный играм на 
уникальном движке 
ЦпгеаІЕпдіпе и не толь¬ 
ко . Адрес сайта: 


Составители: Олег Полянский, 
а также Алексей Кравчуи {'Клубы Ро ссии }. 
*ШгеаІХаозРаск' — от ІІпгеаІХаоз.Ри. 

Ннр://ипгеаіхао$> ги , Подробности на 
компакте . 

Оііаке III: Агепа 

Моды 

Нипк Этот маленький по весу мод 
никак не назовешь маленьким по со¬ 
держанию. Изменено стандартное 
оружие, доведен до 300 единиц лимит 




















здоровья, сделан неприлично высокий лимит брони, дается 
полный набор стволов при респавне — но при этом столь же 
полное отсутствие оружия и боеприпасов на карте. Плюс ко 
всему — совершенно новый режим игры, смысл которого за¬ 
ключается в том, чтобы спасти вселенную путем сбора специ¬ 
альных артефактов. 

ІІпгеаІ ТоіігпатепГ 

Моды 

Во5$ оіТЬе Агепа Берем игрока, назначаем его царем и вы¬ 
даем ему ряд преимуществ разной степени важности — напри¬ 
мер, повышенную скорость или огневую мощь Убийца "мо¬ 
нарха* захватывает трон и загребает бонусы. Просто, гени¬ 
ально и было реализовано еще во времена ІІпгеаІ. Данный му- 
татор — очередная реинкарнация старичка Кіпд оПЪе НіІІ. 

Киберспорт 

Клубные демки 

Лучшие — невероятно мощные — КуЗ-демки, и не откуда- 
нибудь, а со Всемирных Киберигр в Сеуле! Посмотрите, как 
сыграл серебряный призер І_еХеІ? — это что-то с чем-то, Може- 
те позвать на просмотр маму и бабушку. 


А также — впервые на нашем компактеI — записи с финаль¬ 
ного и близких к финалу матчей по ЗіагСгаІН Зрелище беском¬ 
промиссной борьбы между корейцем ЗІауег'ом и французом 
ЕІку. Для тех, кто ценит и понимает. 

Моды 

05 Р 1,0 

Финальная версия прославленного мода ОЗР весит 43 ме¬ 
габайта, Не каждому квейкеру под силу ее скачать. Но "Игро- 
мания" не бросает своих читателей на произвол судьбы в 
столь ответственный момент! Берите долгожданный релиз ОЗР 
с нашего компакта. 

КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
КЛУБЫ РОССИИ! 

На компакте вы сможете ознакомиться с информацией о 
компьютерных клубах России. Естественно, не обо всех, ко¬ 
торые в России-матушке есть, а исключительно о тех, вла¬ 
дельцы которых прислали ном адрес своего клуба, контакт¬ 
ный телефон, данные по установленным компьютерам и так 
далее. Редакция выражает уверенность, что информация бу¬ 
дет вам полезна. 

Смотрите в разделе ' ИнфоБлок '. 



ЖУРНАЛУ 


Составители: Алексей Кравчун, Федор 

Усаков, Олег Полянский, Николай Пега- 
сов / Геймер и Денис Давыдов 


КііІехх&5ііхх 

Графика 

Как обычно, на компакт идет под¬ 
борка скриншотов из игр текущего вы¬ 
пуска К&5. В числе прочих — шикарная, 
не побоюсь этого слова, галерея скри¬ 
нов из ВаКІе Кеа!тз, включающая 30 
специально отобранных нами экземпля¬ 
ров, и ударная коллекция крупных пла¬ 
нов и пейзажей из 'Готики', которой по¬ 
священа обложка нынешнего номера 
'Игромании*, 

В центре внимания 

НШВОЕ5 ОГМІОНТ & МАОІС 3,5 

Мы справедливо надеемся, что эти 
несколько файлов сделают диск к свеже¬ 
му номеру 'Игромании' хитом продаж. 
Все поклонники 'Героев'! Все сочувству¬ 
ющие! И, наконец, все интересующиеся! 
Немедленно открывайте страницы руб¬ 
рики 'В центре внимания' и читайте бес¬ 
прецедентное интервью с разработчи¬ 
ками Н ОВОЙ ВЕРСИИ знаменитых тре¬ 
тьих 'ГЕРОЕВ' А потом — доставайте с 
полки соответствующие диски (если 
вдруг по какой-то роковой случайности 
вы снесли НоММ III с винчестера], ставь¬ 
те игру, ставьте адд оны, читайте инст¬ 
рукцию на нашем компакте и — бараба¬ 
ны! — с ее помощью устанавливайте 
НоММ 3,5. Все, что не смогли или не ус¬ 
пели сделать в ІЧе^ѴѴогІб Сотриііпд, — 
сделали разработчики этого замеча¬ 
тельного дополнения. 

В центре внимания 

КОДОВОЕ ИМЯ: РАЙ 

Эксклюзивный саундтрек к грядущей 
тактической РРС от МіЗТ Іапб, в который 
‘"вшиты* примеры того, как в игре озву¬ 
чены персонажи. И, само сабой, под¬ 
борка свежайших скриншотов. Есть что 
послушать, есть что посмотреть — и 
есть, чего ждать. Не забудьте прочитать 
в рубрике последние новости по 'РАЮ' 


за авторством самого Виталия Шутова, 
лидера МіЗТІапб. 

Вскрытие 

Сжатья "Хищный Чужой в челове¬ 
чьей шкуре" 

ВІооб 2 Ебіііпд Тооіз — пакет утилит, в 
состав которой входит программка для 
работы с Ѵег-архивами 

Горячая линия 

ЙгесМ ІІпіп$ІаІІег ѵ.12. Программа 
позволяет легко и безболезненно уда¬ 
лить РігесіХ с компьютера. Например, 
чтобы поставить более раннюю версию 
или исправить возможные баги. 

Интернет 

Статья "Поиск по ГТР" 

Программы РТР ѴѴоІГ и РіІеРегге* — 
мощные средства поиска файлов через 
РТР, ѴѴеЪРегге+ — утилита, заменяющая 
онлайновые поисковики, ведет поиск 
файлов через Веб. 

Статья "Игра по модежу" 

Две очень симпатичные утилиты для 
налаживания модемного коннекта меж¬ 
ду двумя компьютерами без выхода в 
Сеть — Ігпісі Меззепдег и РСЧеІѳрЬопѳ, 

Матрица Плюс 

Статья "Серьезное редактирование" 

Карта-пример, созданная автором 
статьи Андреем 'геО л МотеІ_е55' Желтя¬ 
ком специальна для "Мании* Наглядная 
демонстрация работы триггеров и игро¬ 
вого баланса,,. 

Почта "Мании" 

1. Четыре задачки по Негоез оі МідН( 
апб МадІс, присланные читателем жур¬ 
нала В. В* Бара новым из Владивостока. 

Условия задачек оформлены в виде тек¬ 
ста, который, при должном угле поворот 
та глазных яблок, вы сможете прочесть, 
а сами задачи — в виде файлов. Задачки 
— классные! Попытайте счастья — по¬ 


пробуйте решить! Сумеете — можете 
считать себя героикоманом всех времен 
и народов. 

2. В 'ИнфоБлоке' — серия приколов 
по НаІІ-Ійѳ, предоставленная вашему 
разумению тое. 5ес1огсНаО$ из дале¬ 
кой Сибири. Возможно, подобные ве¬ 
селости и несуразности теперь будут 
на каждом нашем компакте. От вас за¬ 
висит. Текст+картинки — берите да 
присылайте! 

Вне компьютера 

Блок от "Ролемаисера" 

' Ролемансер ' (ѵ/ѵ/ѵ/.гоіе- 
тапсег.ш) — ведущий рос¬ 
сийский сайт по внекомпью¬ 
терным играм , совместно с 
которым создается данный 
раздел на компакте. 

Файлы 

1. АР&Р / 0&0, Продолжаем радо¬ 
вать поклонников А0&0 приключениями 
по этой системе. На диске расположи¬ 
лась классическая серия в стиле 
Рипдеоп СгаѵѵІ — Ііпбегтоипіаіп, про¬ 
исходящая под городом ѴѴаіегбеер, Те, 
кто уже перешел на Третью редакцию, 
не пройдут мимо официального модуля 
для воров и бардов! 

2. Асііоп! ОоШ КизН Оатез , анонси¬ 
ровавшая несколько месяцев назад раз¬ 
работку бесплатно распространяемой 
игровой механики Асііоп! Зузіепп (конку¬ 
рент 620 зуз^ет), объявила о начале ее 
бета-тестирования. Читайте правила 
новой игры! 

3. СЬаіптаіІ. Для тех, кто играет в 
Р&Р с фишками и миниатюроми, а также 
для тех, кто уже начал практиковаться в 
СЬаіптаіІ, будут полезными развертки 
бумажной крепости. Мы пробовали — 
получается очень даже симпатично. 

4. ѴУРВ / ѴУ40к. Не успел выйти 
ежегодник Ѵ/агЬаттег АппиаІ, как к 
нему уже выпустили официальное 
обновление. 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети '<1 С: Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москаа, а/я 64 ул. 
Селезневская, 21, 

Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
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«Создатели игр Саезаг и 1_огсІ о* Яеаітз 
поиготовили для вас новый сюппоиз: 1 


приготовили для вас новый сюрприз: 
увлекательные приключения среди замков 
средневеі^^ж^^^ды.^ 
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«По чу вот ву й те с еб я 
средневековым феодалом в 
самой увлекательной из 
замковых стратегий!» 
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Самые популярные программы дг 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ 


«1 С: МУЛЬТИМЕДИА» 

















5. Вабшк 'ЕасізрІіНа. Орк Бад рук Се- 
кир-Башка является официальным пер¬ 
сонажем Шестой Редакции МагНаттег 
Рапіозу ВаЖез. Бадрук — воевода чер¬ 
ных орков Колоритнейший персонаж — 
уверены, вам понравится. 

Статьи 

1. Рекомендации по правильному на¬ 
писанию модулей, подготовленные *маги- 
страми КРС" Макка\уііу и Міке, окажутся 
полезны как тем, кто решил написать соб¬ 
ственный модуль, так и тем, кто готовит 
приключения для собственной партии. 
Модули от МаккаѵУііу известны всей Рос¬ 
сии, и сомневаться в компетентности ав¬ 
торов в данном вопросе не приходится. 


2-3, Ѳовтпакег является автором ста¬ 
тьи об описаниях в ролевых играх. Ста¬ 
тья будет полезна как начинающим, так 
и опытным ведущим. Им же адресована 
и статья И Легасова "Принципы хоро¬ 
шего мастера игры'. 

4. Изначально предполагавшая для 
публикации на страницах 'Игромании* 
статья Антона Курина (из МТ О Тѳат 
Огіпкегз), посвященная особенностям 
организации турниров и клубов по 
МадІс: ТЬе СаіЬегіпд в славном городе 
Киеве, 

Клуб "Лабиринт" 

В Москве в декабре 2001 открыт 
клуб интеллектуальных игр 'Лаби¬ 


ринт': коллекционных карточных, во¬ 
енно-тактических, ролевых и на¬ 
стольных, Схема проезда и описа¬ 
ние сферы деятельности клуба — на 
компакте. 

Все файлы размещены в разделе 
'Вне компьютера' (раздел *По журна¬ 
лу Все статейные материалы разме¬ 
щены в 'ИнфоБлоке'. 

Мадіс: ТНе ОаіНегіпд 

Мы продолжаем лить воду на жерно¬ 
ва той же мельницы. На компакте вое 
ожидают де к-л исты играющихся сейчас 
колод, обновления правил и прочее по¬ 
добное В общем, то, что является для 
вое по-настоящему важным. 


^ІМОЗГОВОЙ ШТУРМ С^орикТогѲЫ^Е 


Конкурс по Соші*ег-5ігіке 

Но конец-то конкурс по СоипГег-БГгіке подошел к своему 
финалу. Карты-победительницы известны, и все они находятся 
на компакте, с чем нас с вами можно и поздравить. Среди них 
— множество потрясающих карт, которые, мы уверены, в буду¬ 
щем станут часто отыгрываться в компьютерных клубах. Для 
многих есть ѵѵауроіпіз, предназначенные для использования 
РосЗВоІ, а для тех, у которых нет, — наверняка вскорости будут 
созданы. Тем более что в ближайшем будущем мы собираем¬ 


ся опубликовать руководство по созданию означенных ѵ/ау- 
роіпіз. Итак: ура, товарищи! И — мигом на компакт, смотреть и 
играть! 

Скринтурс №02. Февраль. 

Ну куда же мы без него, родимого! Конкурс по имени 'Скрин- 
туре' продолжается, неизменный и непоколебимый. На компак¬ 
те вы встретите очередные девять картинок, и вам предстоит от¬ 
гадать, кокая из них из кокой игры происходит. Удачи вам! 


Софтверный набор 


Составитель; Алексей Бутрин ака ВООТ 
[Ьооі@ідгот апіа. гѵ). 

Гвоздь программы 

.Іаттег РгоІеззіопаІ 3,005. Наиболее 
яркий и могучий представитель племени 
программ, предназначенных для создания 
музыки на компьютере. Помимо создания 
и редактирования МІО!, обладает уни¬ 
кальной возможностью сочинять музыку и 
делать аранжировки для заданных гармо¬ 
нических последовательностей. Для того 
чтобы создать свой музыкальный шедевр, 
вам теперь не обязательно заканчивать 
консерваторию и не нужно часами пере¬ 
бирать и комбинировать аудиосэмплы! 

Все существующие программы тако¬ 
го класса можно пересчитать по паль¬ 
цам одной руки. Бесплатных же — не су¬ 
ществует вовсе. Эту программу я дарю 
вам из своих старых запасов, собран¬ 
ных еще в те времена, когда ^ттег вы¬ 
ходил в виде полнофункциональной 
версии. Рейтинг: 10/10 

Свежатина 

АЪтіс СІоск 5упс 2,5. Синхронизиру- 
ет системное время но вашем компьюте¬ 
ре с показаниями точных атомных часов. 
Данные для синхронизации берутся из 
Интернета. Рейтинг: 7/10 

Нурег-5пар ОХ 4. Новая версия са¬ 
мой популярной программы для снятия 
скриншотов. Море возможностей, удоб¬ 
ный интерфейс. Всем, кто хочет запечат¬ 
леть свои виртуальные подвиги, настоя¬ 
тельно рекомендую, Рейтинг: 10/10 

Хіея Зузіетз Х-5е1ир 6.1. Есть такой 
термин — тюнинг, который означает точ¬ 


ную настройку. Х-5еГир предназначен 
для тюнинга Міпбоѵѵз от древней 95-й до 
новейшей ХР-версии и позволяет наст¬ 
раивать более 750 (!) скрытых парамет¬ 
ров, до которых никак не добраться 
стандартными средствами. Программа 
незаменима для системных администра¬ 
торов, да и продвинутым пользователям 
тоже придется по душе Рейтинг 8/10 
МитІ_оек СаІсаІаЪг ѵ 3.2 РіпаІ (ЬиІІсі 
121), Кал ькулято р. П р ост в исп о л ьзо ва - 
нии и настраивается под конкретные 
нужды — от бухгалтерского калькулято¬ 
ра до инженерного монстра. Да еще и 
выглядит симпатично. Рейтинг: 8/10 
ОѳіКідЖ 4.5Ь. Новая версия одного 
из лучших даунлоад-менеджеров для 
скачивания файлов из Интернета, Про¬ 
грамма хороша в первую очередь для 
опытных пользователей, так как имеет 
кучу настроек, в которых далеко не все 
любят копаться. В комплект установки 
входит и русификатор Рейтинг 9/10 
Ігіалѵіѳж 3.61. Просматривает все, 
что смотрится, и — до кучи — проигрыва¬ 
ет все, что проигрывается (видео, ау¬ 
дио...). Достойный аналог известнейше¬ 
го АСОЗее, причем, в отличие от него, 
безглючный И — бесплатный! Безуслов¬ 
ный хит! Рейтинг: 10/10 

ѴѴаГгпеѵ/ 1,7, Агент для проверки поч¬ 
товых ящиков, обновлений на сайтах, 
новостей и прочей свежатины. Гибко на¬ 
страивается под ваши нужды и позволя¬ 
ет всегда быть в курсе последних собы¬ 
тий. Рейтинг 8/10 

ЗДпАтр 3 Ве*а 2.5. Свежайшая вер¬ 
сия лучшей программы для проигрыва¬ 
ния МРЗ, Новшества: интернет-радио, 


обновленный дизайн, тебіа ІіЬгагу для 
каталогизации ваших файлов и еще око¬ 
ло десятка менее значимых усовершен¬ 
ствований и дополнений. Рейтинг 10/10 

Добавле и ия/апдейты 

Плагины для ШАМ 

1. 7-2ІР, Выполняет прозрачную ар¬ 
хивную обработку — файлы в архиве 
обрабатываются так же, как если бы 
они были в обычной палке, не исполь¬ 
зуя внешние программы-архиваторы! 
Рейтинг 7/10 

2. СН ее ре г-2, Клавиатура зазвучит, 
как старая добрая печатная машинка. 
Рейтинг: 5/10 

3. М5ІЕ сасЬе Ьгоѵ^зег Позволяет 
просматривать содержимое кэша 
ІпІегпеГ Ёхріогег, удалять кэширован¬ 
ные файлы/записи, а также выполнять 
'починку" испорченных данных в кэше. 
Рейтинг 8/10 

4. [Е5С] ЕсШог'з зеИіпдз сЬапдѳг, 

Предназначен для автоматического из¬ 
менения настроек текущего редактора с 
учетом типа редактируемого файла. 

Рейтинг 6/10 

5. Ехргезвіоп СаІаэЫог. Калькулятор 
с расширенным набором функций. Пре¬ 
дусматривает расширение за счет под¬ 
ключаемых модулей. Рейтинг; 9/10 

6. 5ЬеЛ ІаипсБег. В контекстное меню 
'Проводника' добавляется несколько 
команд: копирование полного пути до 
файла/папки в буфер обмена; то же, но 
для всех выделенных файлов/папок; от¬ 
крыть файл редактором; открыть файл 
просмотр щи ком; открыть РАЙ (на панели 
уже будет нужная папка). Рейтинг 8/10 
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Вертолет Военно-морских сил США летел на один из тихоокеанских 
островов с секретной миссией. Недалеко от места посадки вертолёт был 
сбит - он рухнул в густые заросли джунглей. Один из членов экипажа, майор 
Джеффри, погиб, второй - лейтенант и пилот Китти Хок - осталась в живых. 
Ей повезло больше, чем погибшему майору Джеффри, но теперь Китти 
предстоит выполнить миссию самостоятельно. 

Цель лейтенанта ВМС Китти Хок - уничтожить защитную систему острова 
и найти Полковника, бывшего солдата, психически ненормального маньяка, 
который пытается создать генетически модифицированного супер-солдата. 

В ходе миссии Китти узнает, что это Полковник виновен в падении вертолета 
и смерти майора Джеффри. 

Полковник вместе со своими учеными кажется неуязвимым врагом . 
Кажется, что фортуна отвернулась от Китти. Но ее решимость и подготовка 
в отряде 5.Е.А.І. станут ее основным оружием. 

Трёхмерный приключенческий экшен 


Прекрасный Лик Смерти 


• богатый арсенал оружия 

• четко проработанная 30 графика 

• удобное управление 

• главный герой - женщина с сильным 
характером и это уже о многом говорит 

• потрясающий сюжет полон сюрпризов 
и неожиданностей 

• комбинация тактики, стратегии и борьбы 
в одной игре 
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г Апатиты 
ул, Ферсмана д. 15 

г. Барнаул 

Социалистический пр. д ЮЭ 

Г. Влади мир 

уп.Каманина д.30/18 

г Волгодонск 

Ростовская обл. 

ул. Строителей д.2і 

пр, Курчатова д,17 

г. Воронеж 

ул. Плеханова 

ул Карпа Маркса д 67 


г. Екатеринбург 

ул. Вайнера д.15 

г. Иркутск 

ул. Некрасова д.1 

ул. Байкальская д.69 

ул. Литвинова д.1 

ул. Урицкого д.і, д,і8 

ул. Волжская д.14А 

г. Краснодар 

ул. Атарбекова ц.47г. 

г. Курск 

ул. Ленина д 2. 

гостиница ''Центральная'» 


г. Магадан 

уп. Парковая д.13 к.205 

г. Махачкала 

ул. Даяадасва д.11 

Г. Мосина 

Сеть магазинов «СОЮЗ-» 

ТВЦ Горбушка ул. Барклая 

д. Ю корп.17* і эт. пав. 1015 
Багратионовский пр. 

Т.Д. «Горбушка - место В2-072 
г. Новороссийск 
ул, Энгельса д.76 
ул. Рубина д.5 


г. Новосибирск 

уп. Ленина д,10 универсам 
■ • Мегабокс-■ 

уп. Фабричная д.4„ Оф.Зі 1 
г. Норильск 
ул. Тал нахская д.79 маг 
«Лазер-Диск¬ 
уя. Богдана Хмельницкого р 29 
маг. «Легион- 
г, Самара 
ул. Аврора д.181 
маг. «АВФ-КпасС" 
ул. Мориса Тореза, 103 


г. С.-Петербург 

Загородный пр. д.10 
Невский пр. д.52/54 
Лиговский пр. д.107 
Василевский остров. 
Средний пр. д.46 
г. Саранск 

ул. Пролетарская д.4б 

г. Саратов 

ул Астраханская д.140 
уп. Степана Разина д.80 


г. Ставрополь 
ул, Коминтерна д 42 
магазин «Инфа- 
ул Комсомольская д 58 
г. Сургут 

ул, Энгельса д.1 1 блок -Б- 
клуб «Дитер», 
ул Уайская д.і 4 
ул. Мира д.37 
магазин -Дрим ■ 
г Сызрань 

ул. Советская д.22, д.51 


г. Тольятти 

ул. Революционная! 52 «А 
торг, место 304 

г. Уфа 

пр. Октября Д.-56 

г. Челябинск 

ул. Цвипинга д.64 
г. Южно-Сахалинск 
ул. Емельянова а,34А 

г. Якутск 

ул. Ярославского д.30 








7. Зіогіур Мападег. Но 100% соответствует названию, поз¬ 
воляя управлять программами, которые автоматически старту¬ 
ют при запуске ѴѴіпсіоѵѵб. Рейтинг: 7/10 

8. ІІпіпзІаІІ. Предназначен для замены стандартной панели 
АбсІ/Кетоѵе Ргодгатз в ѴѴіпсіот Теперь все то же самое мож¬ 
но делать непосредственно из Ра г. Плюс имеется полезнейшая 
функция: удаление записи о программе из реестра для случаев, 
когда вы удалили программу вручную. Рейтинг. 10/10 

9. ^АРРесІ Моаве МЬееІ. Плагин для поддержки работы с 
мышиным колесиком в Рас Рейтинг 7/10 

Плагины дли И ГІпАМР 

1. ОеСіЗой Едуаіігег. 32-полосный эквалайзер. 

2. Реѳ. РЗР-плагин для дополнительной обработки аудиопо- 
тока с целью повышения качества звука. 

3. Одд ѴогЬіз Епеосіѳг, Заменитель стандартного оуіриі-ко- 
дера, дающий более высокое качество звучания. 

4. КиззІап Іа пд и аде раскв кіі. Набор для русификации. 

5. ѴЕРІТАЗ Сб Кесогсііпд РІдд-іп. Плагин для нарезки СО не¬ 
посредственно из ѴѴіпАМР. 

6. ДЕВЯТЬ плагинов для визуализации: МогрЬеііз ТЬе Кеѵепде2, 
Рагі ^ау *о Оегтшгду, РоНзу АѴ5, 5егіез5, Зігпріізііу, Зкіез РаII Іп, 
Зурег Раск 1 Рог ѴѴіпАМР 3, ѴѴаодОІ а, ѴѴЬаско АѴ$ III. 


оіпу ише Неірег (ПІИ) 

В прошлый роз модуль для ОІН все же в последний момент 
появился и, конечно же, был нами помещен на компакт. В этот 
раз ничего пока не видно, тишь да гладь... Но если появится — 
разумеется, поставим 

Стандартный набор 

Мадіс Тгаіпег Сгеа+ог Утилита для * ломан ия' игр, которые 
хранят данные об игровом процессе в оперативной памяти (а 
это делает подавляющее большинство). Легко позволяет изме¬ 
нить количество жизней, денег и прочих ресурсов. Плюс необ¬ 
ходима игроку, который собирается сломать игрушку, пользу¬ 
ясь информацией из рубрики "ТСОДекс — Шестнадцатиричные 
коды ' 

Мадіс Зиіісазѳ, Для фанатов Мадіс: ТНе СаіНегІпд. Является 
справочником по картам для МТС и тестовой площадкой для 
проверки собственных колод. Сейчас в ее базе есть все суще¬ 
ствующие карты. 

Помимо перечисленного, на компакт выкладывается ОіѵХ 4, 
без которого, кроме всего прочего, вы не сможете посмотреть 
заставочный ролик, и АсЬЬе АсгоЬаІ для чтения рбФфайлов. А 
на следующем компакте еще раз выложим РАК 


Р А Й В Е Р А 


Составитель: Дядя Федор ((ебогФідготапіагѵ) 
Свежие драйвера для видеокарт, основанных на Маігох 
0200/3400/0450/0550 и Ро*ег ѴК Куго/Куго II. На этот раз 
мы решили ограничиться только одной операционной систе¬ 
мой — ^іпсіоѵѵз 98 /Мѳ, за счет чего в освободившееся место 
удалось впихнуть два разных комплекта "дров*. 

Драйвера Маігох ѴѴіп98/Ме ѵег 6.82.013 (ЬеТа) от 24 дека¬ 
бря 2001 г. Исправлен ряд ошибок, допущенных в предыдущей 


версии. Перед установкой необходимо удалить имеющиеся 
драйвера с помощью апплета "Установка и удаление про¬ 
грамм" (Абб/Кегпоѵе Ргодгатз) в "Панели управления". Под¬ 
держиваются следующие ОРИ: С200, С400, 0450, 0550. 

Драйвера РоѵѵегѴК ѵег 1*4 (1Л4.14.0028} от 07 января 2002 
г. Улучшена производительность и исправлены ошибки, приво¬ 
дившие к графическим артефактам в СЮаке ІІІ/5егіои$ 5ат. 
Поддерживаются чипы Куго и Куго II. 


«&ВСЯКОІ РАЗНО! 



ИнфоБлок 

1. Перечень номеров *Мании* с указанием, в ка 
ких номерах (из числа еще присутствующих 
на складе) какие руководства и прохож¬ 
дения публиковались (на страницах 
журнала или на компакте). 

НАПОМИНАЕМ, ЧТО ВЫ МО¬ 
ЖЕТЕ ЗАКАЗАТЬ ТРЕБУЮ¬ 
ЩИЕСЯ ВАМ НОМЕРА. 

2. Информация о техничес 
кой поддержке, инструк¬ 
ция по использованию 
Мадіс Тгаіпег СгѳаЬг в 
немирных целях и инст¬ 
рукция по установке 
модов и демок для 
'ОеаіНппаІсЬ'. 

3. Сводная ТАБЛИЦА 
КОМПЬЮТЕРНЫХ 
КЛУБОВ РОССИИ. 

4. Статьи, предостав¬ 
ленные порталом 
'Ролемансер'. 

5. Блок несуразностей по 
НаИ-І_іІе, протянувший к 
"ИнфоБлоку" свои щупальца 
из раздела 'Почта 'Мании' 

6. Информация о работав¬ 
ших над компактом, а музыке и 
о ролике на компакте. 

ДРАФТ 

В директории /ОКАЕТ на компакте в 
формате ,КТР лежат исходники всех те кето 


вок, которые пошли на компакт. Если вдруг оболочка у вас не 
запускается или глючит — ищите там подробнос¬ 
ти по инсталляции и вообще развернутые 
описания всего того, что на компакте 
находится. 

Для вашего удобства все разде¬ 
лы на компакте организованы 
крайне логично и в соответст¬ 
вии со структурой рубрики 
"СО-Мания". Если вдруг у 
вое что-нибудь не залади¬ 
лось, разобраться в ди¬ 
ректориях не составит 
труда. 

СО-МАНИЯ 

Редактор рубрики 
* СО-Май ия* и ком л акт- 
диско: ГЕЙМЕР 

(д атег. зоЬака. ідгото - 
піа.п/). 

Редакторы *Игровой 
Г зоны*: АЛЕКСЕЙ КРАВ- 
ЧУН и ГЕЙМЕР 
Программирование 
V ком пакт-диска . ДЕНИС В А¬ 
ЛЕЕВ ака ДИОНИС 
Дизайн оболочки компакт- 
диска: ИЛЬЯ Ч.В/ ГАЛИЕВ, 

В подготовке компакта прини¬ 
мала участие , как обычно , добрая 
половина редакции журнала 'ИГРО¬ 
МАН ИЯ'. Вторая половина оказывала 
моральную поддержку первой. Ш 














Самый реалистичный танковый симулятор, который придётся по вкусу 
всем ценителям жанра, а также тем, кто только хочет примкнуть к 
стройным рядам почитателей танковых симуляторов. 


Окунитесь в настоящие танковые баталии времён Второй Мировой 
войны, побывайте в Северной Африке, на Сицилии, в Италии и 
Нормандии, управляя железным монстром! 


гните всю жестокость этих битв, став командиром танкового 
4 . рдарща^аме^ика^р^х илу немецких войск. 

Поймите маЪнлабность происходивших в те времени танковых 
баталйи с чстю&йтлаиированнЪй стратегией и тактиком. 


_ 


Самый реалистичный танковый симулятор - 
времён Второй Мировой войны 
80 сценариев, использующих как основу - 
Реальнее битвы, происходивших в Европе и 
Северной Африке 1942-1944 годов 
23 вида танков, среди которых знаменитые - 
Немецкий «Тигр» и американский «Шерман» 
Миссии для новичков и продвинутых - 

геймеров 

Режим многопользовательской игры по сети - 

и Интернету 


теристики: 

р - - Сногсшибательная 30 прорисовка 

я ландшафтов (деревья, строения, реки) 
у - - Мощный АІ, управляющий пехотой, 

и артиллерией и противотанковым оружием 
в - Танки и виртуальные кабины воссозданы 
е - по оригинальным чертежам 
и» - Полученный опыт позволяет 
х - модифицировать танки 
в - Кампании в России, Британии днём и 
и - ночью, зимой и летом 
у - Свыше 100 видов транспорта 

- Легкое управление системой с помощью 


г- 1 ‘іРуссобит-М'*, <52001 -ЗчѴУооО- 
Пошмшм кпмгыян'иой "НеѵоІІ 

По вопросам ОПТОВЫХ пцкупО* обргмцаЙТйСЬ В комМ«|Гян:кий огмгпі -НугігзОбиі-М": 

гон (095) 2 1 ? 01 Ы, 21 ?■ (Л -в I, К 1 2 ■ 44 -ГЛ, 0 ■ ггк иі иРНІсо <№ I «ия*» Й гЯ.гц 

едрцС а Интернете; ичтнк-.'.иЫрігші, телефон і вдни> адской іцвдлрімж 212 00. 

п-іпвіі технический нэддожкн чирртиі«4піЗяоЫі т.ш, дисков ччрт Имицшор кЬирвіип?и4ігі-іп.№ 


■Г\ )оШ*й 


ПИТЫ 

ерсмана д.15 

энаул 

мистический пр, Д.109 

адимир 

манина д.ЗО/18 
пгодонск 
«сияя ойп. 
грот елей д.21 
урчатова д.17 
рои еж 

чеха нова д.48 
зола Маркса р-67 


г Екатеринбург 

ул. Вайнера д.15 

г. Иркутск 

ул. Некрасова д.1 

ул. Байкальская д.69 

ун, Литвинова ді 

ул. Урицкого Д.1 , Д.16 

ул. Волжская р,14А 

г. Краснодар 

ул. Атарбекова Д.47Г, 

г. Курск 

ул. Ленина д.2, 

гостиница Центральная- 


г. Магадан 

ул. Парковая Д, 13 к.265 

г. Махачкала 

ул. Дахадаеоа д.11 

г. Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 

ТВЦ Горбушка ул. Барклая 

д. 10 корп.17, 1 эт. пав. 1015 
Багратионовский пр. 

Т.Д. «Горбушка^ место Б2-072 
г. Новороссийск 
ул. Энгельса р.76 
ул. Рубина д,5 


г. Новосибирск 

ул. Ленина д.10 универсам 
-Могабокс- 

ул. Фабричная р.4, оф-311 
г. Норильск 

ул. Тал нахская Д.79 маг. 
«Лазер-Диск-' 

ул. Богдана Хмельницкого д,29 

маг. «Легион- 

г. Самара 

ул. Аврора р-161 

маг, «АѲФ-Класс:- 

уп. Мориса Тореза, ЮЗ 


г. С.-Петербург 

Загородный нр. Д.10 
Невский пр. д,5#&4 
Литовский Лр «107 
Василевский остров. 
Средний пр. р.4б 
г, Саранск 
уп, Пролетарская д.46 
г, Саратов 

ул. Астраханская д-140 
уп. Степана Разина д 80 


г. Ставрополь 

ул. Коминтерна д.42 
магазин -Инфа- 
ул. Комсомольскаяд.56 

г, Сургут 

ул. Энгельса д. 11 блок «Б* 
клуб * Дитер-, 
ул. Майская д.14 
ул. Мира д.37 
магазин ■•■ Дрим- 
Г* Сызрань 

уп. Советская д.22. д.51 


г. Тольятти 

ул. Революционная $2 -• А*« 
торг, место 304 

г. Уфа 

пр. Октября п.56 
г. Челябинск 
ул. Цвилиига д.64 
г. Южно-Сахалинск 
ул, Емельянова Д.34А 
г. Якутск 

ул. Ярославского д.20 








































































ИГРО 

В РАЗРАБОТКЕ І 

1 ЯЩШЕКИХХ кц 

^кМДНИЯаАИ р 


^ Матвей Кумби 

* ситЫФідгогтюпІа.м 

Загсазііс КеЬе! 
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ЕРВЫИ ВЗГЛЯД 


ВІоосІКаупе 


но: Асііоп/Абѵепіцге 


Издатель: Не объявлен 


Разработчик: ТеггтлаІ Реашу 


Похожесть: Ыосіитпе, серия Віоёг ѴУіІсЬ 


Системные требования: Не объявлены 


Мульти плеер: Нет 


Дата выхода: Конец 2002 года 


Жанр: АсКоп/ВРО Издатель: Не объявлен 


Разработчик: ТесИІопб * Похожесть: Реб Расііоп, Рго|ес1 101 


Системные требования: РІІ-333[500), 128(256)МЬ, 16(32)МЬ ЗР уск. 


Мульти плеер: Интернет, локальная сеть 


Дата выхода: Весна 2002 года 


в< 


После непродолжительного молчания авторы Ыос№те, одного 
из самых удачных компьютерных ужастиков, снова в деле! Их новая 
игра — брутальный "нуар" с легкими 
вкраплениями постмодернизма и нена¬ 
вязчивой эротики. Сюжет ВІоосШаупе по¬ 
вествует о тяжелой судьбине девушки-вам¬ 
пира в буржуазной Америке тридцатых го¬ 
дов. Взятая на поруки и воспитанная 
сотруд никами секретнаго прави¬ 
тельственного паранормального 
агентства (того самого, где работал 
знаменитый Стрэнджер из Ыосішпе), Бла- 
дрейн выросла и превратилась в ту ред¬ 
кую представительницу вампирского 
рода, которая в борьбе за добро и миро¬ 
вой гуманизм отрывает в день по десятку 
голов апологетов "сил зла". 

Помимо традиционно закрученно¬ 
го сюжета, под завязку напичканного 
мировыми заговорами, библейскими пророчествами и потусторон¬ 
ними кошмарами, ВІообРаупе собирается огорошить нас доселе не¬ 
виданными в жанре инновациями. Главная героиня, как и подобает 
настоящему вампиру, отличается силой богатыря Динамита, ловкос¬ 
тью прыгуна Сергея Бубки и кровожадностью боксера Миши Тайсо¬ 
на. Для постоянной поддержки своих сверхвозможностей она вынуж¬ 
дена питаться кровью убиенных жертв, и чем больше галлонов бор¬ 
довой жидкости удается высосать из противников, тем сильнее стано¬ 
вятся ее вампирские способности. 

Со временем к десятиметровым прыжкам и оглушающим аппер¬ 
котом прибавится ночное зрение, "чутье" но опасность и возмож¬ 
ность "замедлять" время, впадая в гипнотический транс. Разработчи¬ 
ки старательно открещиваются от подозрений в заимствовании Мах 
Рауле'ов с кого ЬыІІеІ-ііте и планируют ни много ни мало совершить 
революцию в жанре с помощью многочисленных, но пока засекре¬ 
ченных экспериментов с последней версией небывало реалистично¬ 
го движка ІпІѳгпаІ Епдіпе. Напряженно ждем обещанных "шокирую¬ 
щих подробностей". 


роді 
еоі 


СНготе 


Польская компания ТесЫапб объявила о своем новом проекте — 
игре СЬготе, Это классический экшен от первого лица, действие ко¬ 
торого происходит в далеком техногенном будущем. В отличие от 
Кеб Раскоп, аналогии с которой неизбежны, сюжет игры разворачи¬ 
вается вдали от Солнечной системы- Между несколькими колониями 
идет жестокая война за месторождения природных ресурсов. Вы иг¬ 
раете роль звездного наемника Лого на — типичного охотника за на¬ 
градой, который не желает упустить свой шанс разбогатеть на этой 
заварушке. 

Ваш арсенал состоит из тривиальных ножей, пистолетов и всевоз¬ 
можного автоматического оружия, Есть также снайперская винтовка. 


плазменное ружье, огнемет и родной ракетомет. Можно будет пи¬ 
таться всевозможными стимуляторами, повышающими выносливость 
и меткость, и даже вживлять себе имплантанты — для тех же целей, 
А также пользоваться персональным радаром и сонаром, ставить 
мины и ковырять в зубах — тоже специальным гаджетом. 

По ходу игры вы побываете на нескольких планетах с весьма раз¬ 
нообразной природой. Кроме тропических джунглей, полей и гор, 
вам удастся посетить военные базы, орбитальные станции и, разуме¬ 
ется, шахты, штольни, карьеры и катакомбы. Даже на местную луну 
слетать позволят. Открытые пространства на скриншотах смотрятся 
весьма недурно, даже красиво, текстур к и подобраны искусно и нена¬ 
вязчивы, а линия горизонта удалена но приличное расстояние, Каче¬ 
ство исполнения флоры заставляет вспомнить Ѵепот, и в целом мне¬ 
ние об эстетической стороне игры складывается отличное. Сейчас иг¬ 
ра находится но начальных стадиях разработки, и известно о ней не¬ 
много. Ждите наших дальнейших публикаций. 

Оеі»5 Ех 2 


Жанр: АсІіоп/РРО Издатель: Екіоз 

Разработчик: ЮМ Зіопт _ 

Похожесть: Реаз Ех, Зузіет ЗЬоск 2 
Системные требования: Не объявлены 

Мульти плеер: Нет _ 

Дато выхода: Конец 2002 года 


Первые метели принесли нам первые новости о долгожданном сикве¬ 
ле культовой киберпонк-РРѲ. После того как из ЮЫ Зіогт с треском вы¬ 
летели Джон Ромеро и Том Холл, единственным ответственным за судьбу 
компании остался Уоррен Спектор, отец самой парадоксальной игры 
прошлого года — Оеиз Ех. Почувствовав неслабый груз ответственности. 

































Уоррен подошел к раз¬ 
работке единственной 
числящейся в активе ком¬ 
пании игры со всей воз¬ 
можной серьезностью. 
Отныне никакого рек¬ 
ламного ажиотажа, ни¬ 
каких комментариев по 
поводу СЮжетО и никаких 
'альфа-скриншотов' — 
только замысловатый 
концепт-орт, маленький 
список 'фич' и строго ус¬ 
тановленная дата рели¬ 
за. Конспираторы. 

Однако кое-какие подробности о будущем шедевре все-таки уда¬ 
лось унести из-под носа бдительного Уоррена. Вот что нам известно 
о Оеаз Ех 2 на сегодняшний день. Во-первых, игра будет самым что ни 
на есть прямым сиквелом предыдущей части — сюжетная линия про¬ 
должится сразу с того места, где закончился оригинал (а вот с какой 
из трех из этих концовок — уже вопрос)- Наряду с хорошо известными 
нам персонажами появятся еще множество и друзей, и врагов, а в ка¬ 
честве главного героя наряду с Джей-Си Дентоном будет выступать 
некая женщина-киборг. 

Планируется качественно переиначить графическую основу про¬ 
екта. Так, место порядком уже устаревшего движка ІІТ займет самый 
перспективный но сегодняшний день движок ІІпгеаІ ѴѴаіТаге. Появится 
бесконечное множество новых видов оружия, кибернетических 'аугу- 
ментаций" и профессиональных 'скиплов' для каждого персонажа 
Особое место в проекте будет занимать 'эмоциональное восприя¬ 
тие' — специальная разветвленная система АІ, которая научит ЫРС 
адекватно реагировать на поведение вашего персонажа и составлять 
О каждом поступке героя свое собственное мнение. 

В настоящий момент разработка игры идет полным ходом, и уже 
к весне авторы планируют выйти из 'технической стадии' и сконцент¬ 
рироваться на проработке уровней, оружия, скиллов, корректировке 
баланса и т.п. Примерно к этому же времени ожидается появление 
первых вменяемых скриншотов и долгожданных подробностей о сю¬ 
жете и новых действующих лицах. Ждем буквально с открытым ртом. 


Ѵіеіі Не гое 5 


Жанр: Асіюп 


Издатель: Тор^аге ]п*егас1іѵё, 5поѵ/ЬаІ1 



5еек & Резігоу 
Системные требования: РІІ-400, 64МЬ, ЗР уск. 

Мультиплеер: Интернет, л окольная сеть _ 

Дата выхода: Февраль 2002 года _ 


Авторы одной из первых удачных трехмерных стратегий Еаг+Ь 2150 
планируют полномасштабное нашествие своего уникального игрово¬ 
го движка на РС и Х-Вох в виде ядро нескольких игр совершенно роз¬ 
ных жанров. Помимо многочисленных продолжений 'Земли 2150', 
приблизительно ко Дню Защитника Отечества на прилавках должно 


Похожесть: Оезегі Зігіісе, 




появиться новая аркадно-милитаристическая стрелялка НеЗі Негоез 
Сюжет игры, кок и большинства других творений Кеаіііу Ритр, разво¬ 
рачивается во время третьей мировой войны и раскрывает душещи¬ 
пательную историю про отряд слоеных американских вертолетчиков, 
сражающихся с напирающей с востока 'советской за розой'. 

Игра будет сделана в традициях старых добрых аркадных шутеров 
*с видом сверху', а по устройству миссий и типу гейм п л ея напомнит 
древний сериал 5»гіке'ов (Оезегі, ізпдіе и $оѵ(е! 5+гіке]. Планируется 
около двадцати летных заданий, а территория боевых действий протя¬ 
нется от слепящих снегов Аляски до выжженных пустынь Ирака. Поми¬ 
мо основного занятия (изничтожения вражеских 'К-50' и 'МИ-24') на¬ 
шим 'Апачам' предстоят опасные диверсионные задания в глубоком 
русско-арабском тылу, борьба с боссами (секретными эксперимен¬ 
тальными футуристическими механизмами вражеской стороны] и до¬ 
же ковровые бомбардировки городов и аулов проклятого агрессора. 

Как видно, Неіі Негоез не замахивается на что-то основательное 
или эпическое — нас ждет всего лишь занятная стрелялка на позабы¬ 
тую вертолетную тему. 

КиідЬіі ОІ ТЬе Сго$$ _ 


Жанр: Тигп-Ьазеб зігаіеду _ 

Издатель: ТВА * Разработчик: Сепеда _ 

Похожесть: Ре^епсіег о! 1 ТЬе Сгоѵѵп, Іогбз оНЬе Кеаіппв 
Системные требования: РН-Збб, 64(128)МЬ, ѲМЬ Ѵі<1ео 

Мультиплеер: Интернет, локальная сеть _ 

Дата выхода: Зима 2001 /2002 года_ 


Сюжет походовой стратегии Кпід№з о( іЬе Сгозв основан но исто¬ 
рии теплых отношений Германии и Польши в XV веке. В то время би¬ 



тые и купанные в Нудском озере ливонские крестоносцы возвраща¬ 
лись домой, А дорога лежала через Польшу. Ну вот и вторглись со 
злости к шляхтич ом В этой войне вы можете встать но сторону поль¬ 
ского короля или послужить главе Ордена крестоносцев. 

Так или иначе, военные походы вы начинаете простым феодалом 
с небольшим войском и парой килограммов золота в сундуке. Золо¬ 
то — единственный ресурс игры, нужный для вооружения и трениров¬ 
ки солдат. Именно тренировки. 'Строить' воинов нельзя — только на¬ 
нимать в промежуткам между миссиями. Если вы победили в сраже¬ 
нии, король наградит вас добрым кушем. Если же вас разобьют наго¬ 
лову, Его Величество все равно подкинет золотишка — на зализыва¬ 
ние рон. Война одной проигранной битвой не кончается. Причем 
в случае победы количество вырученных денег напрямую зависит от 
цены, которой это победа достигнута. Разорили деревню и понесли 
тяжелые потери — глодайте кости. А ежели захватили замок и отде¬ 
лались парой ссадин — получите мешок злата и добровольцев впри- 
дачу. Свободное золото также можно потратить на покупку нового 
оружия, доспехов и тренировку солдат Впрочем, воины могут приоб¬ 
ретать навыки и в бою. 

Управление войсками напоминает стилизованные шахматы — 
каждый воин ограничен лимитом расстояния, которое он может прой¬ 
ти за ход. Конники обладают утроенным 'радиусом действия', а луч¬ 
ники, арбалетчики и осадные машины могут поражать цели на дистан¬ 
ции. Забавно, что при таких правилах разрешается выделять юниты 










































рамочкой и приказывать всем сразу. Естественно, каждая из сторон 
обладает собственным набором юнитов и особых хитростей. Зако¬ 
ванные в тяжелые латы воины Ордена уступают полякам в скорости, 
но их броня способно выдержать несколько лишних ударов. Чтобы 
достичь успеха, игроку необходимо учитывать особенности своей ар¬ 
мии и комбинировать различные типы войск Пикенеры, например, 
хороши в обороне, особенно супротив конницы, а меченосцы неза¬ 
менимы при штурме крепостей. 

Игроку предложат пройти 49 миссий на стороне Польши и 53 за 
рыцарей Ордена, плюс имеется 23 карты для многопользовательско¬ 
го режима. Игровые ландшафты исполнены в меру симпатично, до¬ 
статочно рознообразны и богаты мелкими подробностями. Изменчи¬ 
вая погода так и норовит удружить вам ветерком, который сдует стре¬ 
лы ваших лучников, или засыпать снегом дороги, что замедлит движе¬ 
ние кавалерии. По заверениям разработчиков, природа в движении 
столь же красива, как вода на скриншотах. 

Кроме случайных стычек, в игру войдут важнейшие сражения сто¬ 
летия, такие, скажем, как битва при Гр юн вальде в 1410 году. Но ста¬ 
раниями игрока история может пойти совсем неисторическим пу¬ 
тем — все зависит от его командирских талантов. 

На данный момент проект полностью завершен, и игра появится 
на прилавках, как только Сепеда окончательно договорится с изда¬ 
телями. Так что, паны Квитицы, подергайте сабельки в ножнах — кабы 
не примерзли. 

МаІІ Тусооп 



Судя по скорости, с которой появляются: новые экономические 
стратегии, симы менеджеров и прочие магнаты-тай куны, мыв недале¬ 
ком будущем сможем поиграть, скажем, в симуляцию сети литьевых 
фонтанчиков, по рулить в правлении профсоюза мороженщиков или 
влезть в просторные штаны директора районной овощной базы и за¬ 
вхоз а-пасечника. Побаловавшись с 2ао и отведав второго Розі 1 Рооб, 



мы беремся за МаІІ Тусооп. Игрушка представляет собой трехмерный 
симулятор крупного торгового центра. 


МаІІ — огромный магазин, где можно купить абсолютно все, 
от горсти леденцов до маленького самолета. Это меленький город 
товаров, услуг и развлечений, где люди проводят добрую половину 
уикенда. Основным доходом хозяина МаІГа является рента, которую 
платят владельцы магазинов, расположенных на территории ком¬ 
плекса. Чем лучше идут дела у торговцев, тем больше прибыли при¬ 
носит весь МаІІ Покупателей привлекают крупные техномаркеты ва¬ 
шего центра и распродажи Потом люди расходятся по бесконечной 
сети мелких магазинчиков и ловок, по всевозможным бутикам и вы¬ 
ставкам, парикмахерским и татуи ров очным салонам. Вдоволь намо¬ 
тавшись, они захотят поесть, передохнуть и немного развлечься, 


Для этого на их пути вы размещаете уютные ресторанчики, кофе, бо¬ 
ры, небольшие аттракционы, салоны игровых автоматов, спортивные 
секции, кинотеатры или просто фонтаны и клумбы с лавочками во¬ 
круг, МаІІ живет и дышит, подобно живому организму, а от вас требу¬ 
ется грамотно спланировать его анатомию, чтобы все его компонен¬ 
ты были уместны и дополняли друг друга, и чтобы человек, пришедший 
зо перочинным ножиком, остался на весь день и накупил целый воз 
надувных лодок. 

Строительные работы напоминают сбор конструктора. В нашем 
распоряжении более 250 различных магазинов и невообразимое ко¬ 
личество предметов интерьера и декоративных украшений. Для со¬ 
держания всего комплекса в чистоте и порядке вы нанимаете техников 
и охрану и выделяете немного места под вспомогательные помеще¬ 
ния. Чтобы привлечь больше посетителей, вы устраиваете праздники, 
шоу и розыгрыши, нанимаете актеров, клоунов и дедов морозов. Кро¬ 
ме того, при планировке нужно будет учитывать потребности, прист¬ 
растия и возможности различных групп покупателей. Другими слова¬ 
ми, игра предоставляет вашей изобретательности практически беско¬ 
нечное количество средств и вариантов. В МаІІ Тусооп войдут не¬ 
сколько сценариев вроде "привести в порядок запущенный торговый 
центр' или 'защититься от набегов несунов', а также режим (гее-ЬЫІб. 

пТгар 



* Представьте себе пространство , не ограниченное четырьмя сте¬ 
нами , свободный от предрассудков ньютоновской физики мир , в ко¬ 
тором вы в мгновение ока можете подняться до заоблачных высот, 
о оттуда упасть в океанские пучины или улететь в далекий космос. 
Мир , в котором вы как нигде сможете почувствовать себя всемогу¬ 
щим, стать богом 1 . Определенно, у АОО-5о№чѵаге есть все поводы 
гордиться собой и своим любовно взлелеянным детищем пТгар — ди¬ 
кой помесью симулятора, аркады и еще черт знает чего. Перед нами 
предстает совершенно новый жанр — симулятор эдакого межпрост¬ 
ранственного футуристического пепелаца, вооруженного по послед¬ 
нему слову науки и техники далекого будущего. 

Когда мировая экономика полностью сосредоточилась в руках не¬ 
скольких крупных корпораций, а промышленный шпионаж достиг невидан¬ 



ных доселе высот, на поля информационных сражений вышли так называ¬ 
емые 'сетевые звероловы' (пеіѵюгк Ігарретз) — секретные корпоративные 
агенты, специально обученные 'пространственному киднеппингу' — похи¬ 
щению людей и добыче необходимой производственной информации. 
Каждый из н-тралперов вершил свои темные делишки при помощи лично¬ 
го... хм... агрегата, способного перемещаться с умопомрачительной скоро¬ 
стью по всем измерениям пространства, совершенно независимого от о к- 































ружоющей среды и не делающего различий между безвоздушными про¬ 
сторами космоса или многоатмосферным давлением океанских глубин. 

Благодаря своему ноу-хау, МадгаіЬеа Зітиіаііоп Епдіпе, — 
движку, обученному "выборочному рендерингу' окружающего 
пространства и 'предсказательному' обсчету всех задействован¬ 
ных в игре цифровых объектов, разработчикам удалось создать 
действительно безграничный мир. В качестве бонуса к новой тех¬ 
нологии поставляется игра — странное сочетание тактики, косми¬ 
ческого симулятора и платформенной аркады. Что из себя пред- 
ставляет игровой процесс на практике — тяжело представить до¬ 
же в общих чертах, однако мы постараемся пристально следить 
за судьбой пТгар и, как только появятся первые вменяемые ново¬ 
сти по поводу геймплея, — вы узнаете об этом первыми. 

ОрегаНоп: Иесі Наттег 


Жанр: ТасіісаІ АсНоп _ 

Издатель: Собеггю&Іегіі _ 

Разработчик: ВоЬвтіа ІпІегосНѵе 



Дога выхода: Зима 2001/2002 года 


ОрегаНоп РІазЬроіпІ: Соіб Маг Сгівів можно по праву назвать со- 
мой серьезной в жанре экшен игрой 'про войну'. Проходишь ее в де¬ 
сятый раз — а хочется еще и еще. Поразительно точная атмосфера 
боевых действий; реализм взаимодействия разных родов войск но 
уровне тренировочных симуляторов Пентагона; природа, которой 
можно наслаждаться часами, — этот список поистине бесконечен. 
Радовало еще и то, что создатели игры не пели хвалебных песен ни 
во славу американского, ни во славу русского оружия, и технико-ис¬ 
торический баланс, хоть и с мелкими оплошностями, все же был со¬ 
блюден. Тем не менее, иногда просто я не мог устоять перед желани¬ 
ем выбросить назойливую М16 и схватить трофейный АК. Скоро, 
благодаря стараниям ВоЬеппіа Іпіегасііѵе, я снова буду счастлив. 

Разработчики одним махом перевернули концепцию правых и ви¬ 
новатых с ног на голову и предложили нам увидеть конфликт на вымы¬ 
шленном архипелаге с другой стороны. Действие аддон о Веб 
Наттег происходит еще до военной операции сил НАТО, Мы прини¬ 
маем участие во вторжении на острова Зверон и Малден на сторо¬ 
не войск СССР. Теперь наш герой — офицер спецназа Дмитрий Лу¬ 
кин, Прирожденный лидер и профессиональный убийца, он далеко 
бы продвинулся по карьерной лестнице, если бы его не понизили 



в звании за чрезмерное самомнение, несоблюдение субординации 
и вызывающее выражение морды лица. 

Советская кампания будет проходить но известных нам по первой 
части островах, — которых, между прочим, хватит еще на добрый де¬ 
сяток аддонов. Кампания состоит из 20 миссий, не считая несвязан¬ 
ных между собой операций. По ходу игры вы встретите знакомых пер¬ 
сонажей, снова побываете в городках Мортон, Худан и Чапой, Смо¬ 
жете опробовать в деле несколько новых образцов стрелкового ору¬ 
жия и техники. Также в игре присутствуют все виды вооружений,, пред¬ 
ставленные в последних патчах, 

В качестве вишенки, венчающей этот пирог, разработчики обе¬ 
щают нам несколько новых роликов и профессиональную озвучку 
персонажей игры. Вероятно, что, пока вы дочитываете эти строки, 



диски с игрой уже высыпают на заснеженные лотки и прилавки ваше¬ 
го города. Надевайте валенки — Кеб Наттег нельзя проспать, 

Ргоіесі ІОІ 2 _ 


Жанр; ТасН саі Асіі оп 
Издатель: СобетсЫегв 



Дата выхода: Весна 2002 года 


Сменив издателя, заматерев и научившись крепко стоять но шаткой 
почве игровой индустрии, Іппегіоор готовит продолжение своей самой 
успешной игры 2000 года — Рго|ес* 13! за номером 2, К сожалению, по¬ 
ложение дел в сгоне тактических экшенов таково, что ни одной игре не 
удастся избежать прямого или косвенного сравнения с Орегаііоп 
РІазЬроіпі, безусловным лидером жанра. Так вот, вторая часть Ргоіесі ІОІ 
совсем на него не похожа — это игры розных весовых категорий. 

Вместо бессмысленной гонки за лидером и придания своему про¬ 
екту максимальной реалистичности Іппегіоор решили удариться 
в окончательную 'рэмбовщину* и сделать забавный симулятор сеерх- 
ч ел о века-с-пулеметом, в котором, помимо прочего, присутствует весь¬ 
ма ощутимая доля 'всамделишности' и иллюзия 'натуральности* про¬ 
исходящего. Но сей роз действие игры разворачивается в России, Ли¬ 
вии и Китае — в рамках трех кампаний, связанных единым сюжетом. 



Написанный "с нуля' движок за мгновения обсчитывает огромнейшие 
участки полигональной поверхности, так что, вполне возможно, нашему 
герою разрешат не только бегать на своих двоих, но и с комфортом по¬ 
сидеть за баранкой разномастных военных машин. Планируются также 
новые виды оружия и 'шпионские устройства' вроде жучков, радио¬ 
управляемых бомб, бесшумных газовых мин и обыкновенных 'растяжек'. 

Кроме того, в игре наконец-то появится мульти плеер, представ¬ 
ленный в виде как 'геройски ориентированных*' побоищ один на 
один, так и командных, тактически продуманных вылазок на террито- 
































рию компьютерного или живого противника. Потенциал у !ѲІ 2 име¬ 
ется немалый, но вот удастся ли воплотить все запланированное за 
несколько оставшихся до релиза месяцев? Скоро узнаем. 

ИоЬісі Рода _ 


Жанр: Похо довоя тактическая стратегия 
Издатель: 2шхех * Разработчик: МекгозоЙ 

Похожесть: іаддес! АІІіапсе, РдІІоиІ _ 

Системные требования: РІІ-333, 64(128)МЬ 
Мультиплеер: Интернет, локальная сеть 
Дата выхода: Осень 2002 года_ 


Это жесткая игра про плохих парней. Ее герои — дешевые кил¬ 
леры, бритые наемники, сутенеры и грязные алкаши. Эти благо¬ 
родные люди ведут обычный для них образ жизни: режут, кромса- 
ют-убивают, все ломают, грабят и похищают, отмачивая в процес¬ 
се смачные черные шутки. Сюжет игры летит с бешеной скоро¬ 
стью, калеча невинные души игроков и безобразно хохоча над ос¬ 
татками морали. Б сторону известных и великих людей, политиков, 
героев фильмов и поп-звезд, книг и игр отправляются сотни недву¬ 
смысленных намеков. Люди с самого дна общества плевать хоте¬ 
ли на ценности 'цивилизованного мира'. Это мир, где правят за¬ 
коны Мерфи. Мир, где Хорошо — Плохо, а Плохо — и того Хуже. 



РаЬіб Родз — изометрическая походовая тактика 'наподобие 
іаддеб АІІіапсе'. В игре есть и элементы РРО — вы можете разви¬ 
вать физические и умственные показатели своих героев. Набор 
холодного и стрелкового оружия достоточно широк даже для го¬ 
родских трущоб. 

Разработчики обещают наделить модели людей естественной 
пластикой движений, заставить их тела реалистично дергаться 
под автоматными очередями, достоверно вскидывать на плечо 
'калоши', прятаться за естественными укрытиями и крутить ба¬ 
ранки джипов. Проект находится в зачаточной стадии развития, 
но, думаю, к весне-лету мы узнаем, где собака порылась. 


Ті!ап5 оі 5§ееІ 2: 
ѴѴаггіпд 5ііп$ 


Жанр: Вар гейм _ 

Издатель и разработчик: Маігіх Со тез 

Похожесть: Любые вар геймы _ 

Системные требования: Не объявлены 

Мульти плеер: Нет _ 

Дата выхода: Весна 2002_ 


ѴѴаггіпд 5цпв — игра по меньшей мере странная. Во-первых, это 
вар гейм. Во-вторых, это вар гейм про гигантских прямоходящих робо¬ 
тов, 'мехов'. В-третьих, это сиквел 'сверхпопулярной' первой части (вся 
сверхпопулярность которой заключалась в ее абсолютной бесплатно¬ 
сти), ну и в-четвертых, это, мягко сказать, очень анахроничная игра. 
Очень сгорая, почти древняя игра. Игра-реликт, Хоть сейчас в музей. 



Шестигранные хексы вызывающе торчат во все стороны; перели¬ 
ваясь кислотными оттенками, со скриншотов жутковато глядят образ¬ 
чики радикальных неопримнтивистских полотен актуальной направ¬ 
ленности, а про музыку и звук известно лишь только то, что они будут. 
Кошмар и дичь. Однако погодите бить в склянки и в негодовании пе¬ 
реворачивать страницу — Тгіап о^Зіее! заинтересовал нас по той про¬ 
стой причине, что в тех же Штатах игру ждет непростительно большое 
количество человек. Целая армия фанатов со своими сайтами, фору¬ 
мами и конспиративными ІІ?С- ко налами уже полгода готовится к по¬ 
четной встрече, смакуя немногочисленные и крайне неохотно раскры¬ 
ваемые разработчиками подробности касательно грядущего сиквела. 

Другая причина, по которой следует обратить на ТИал о! ЗіееІ са¬ 
мое пристальное внимание, касается полной открытости игры для ре¬ 
дактирования и всяческих модификаций. Редакторы карт, миссий, 
кампаний, графики, звуков и всего остального входят в комплект по¬ 
ставки. Также на сайте разработчика планируется централизован¬ 
ная организация обмена самопальными шедеврами между коллекци¬ 
онерами. Чем обернется поставленное на промышленный конвейер 
народное творчество, предсказать пока трудно. ■ 
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(ІіеЬегГовЬаФідготапІа га) 
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Оогк Рогсез II: іебі КпідЬ» был 

для своего времени очень непло¬ 
хой игрой. Лихой сюжетная линия, 
приправленная поединками на 
световых мечах, общение с пер¬ 
сонажами, выполнение квестовых 
задач,.. Нашим альтер-эго в игре 
был молодой имперский офицер- 
перебежчик и будущий джедай 
Кайл Катарн. Движимый благо¬ 
родной целью отомстить за отца, 
он переметнулся на сторону по¬ 
встанцев, После чего, на протя¬ 
жении игры и адд-она Музіегіез оГ 
|Ье 5йЬ, надлежащим образом 
мстил и вел продолжительный по¬ 
единок с Джереком и его группой 
темных джедаев. Попутно защи¬ 
тив от врагов Долину Джедаев, 
Кайл Катарн ушел на покой, по¬ 
скольку на протяжении всех своих 
Приключений ПОСТОЯННО испыты¬ 
вал влияние темной стороны Си¬ 
лы, не понаслышке зная о ее при¬ 
влекательности и всерьез опаса¬ 
ясь не устоять перед искушением. 
Добровольное отшельничество 
этого славного парня было не¬ 
долгим — быстро объявилось но¬ 
вое зло, требующее умиротворе¬ 
ния. Кайл узнает о Темном Дже- 
дае, создающем эксклюзивную 


мощную технологию, которая 
должна отдать Силу в его безраз¬ 
дельное пользование. 

Поиском новых приключений 
на голову Кайла занимается не 
кто-нибудь, а сама Раѵеп 
Залоге В очередной роз на ча¬ 
ше весов судьба всей галактики 
и судьба Катарн а лично — ему 
придется вести борьбу не только 
с могущественным врагом, 
но и с темной стороной своей 
натуры. 

Тринадцать лет 
спустя 

События в Ж2 разворачива¬ 
ются спустя девять лет после 
Музіегіез ОГ ТЬе $ІіЬ, то есть че¬ 
рез десять лет после событий 
Оагк Рогсе$ 2. Ну о чтобы вам 
стало окончательно ясно, скажу, 
что после 'Возвращения Дже¬ 
дая' прошло тринадцать лет. Ми¬ 
ром правят Новая Республика 
и особо живучие криминальные 
организации, до которых у новой 
власти не доходят руки. Нос ожи¬ 
дает восемь новых эпизодов: в Ту¬ 
манном Городе, Академии Дже¬ 
даев, на планете Нар Шаада 
и в прочих интересных местах, 





Один удар - два трупа. 

И вспоминаем "Руну" с ВІасІе о! Оагкпек. 


наполненных драками, стрель¬ 
бой и приключениями. В частнос¬ 
ти, Кайла ожидает путешествие 
в знакомый по предыдущим иг¬ 
рам и п беге Ну “ подземную 
часть Бес пина, где ждут своего 
героя братки, заправляющие ме¬ 
стными трущобами и гетто. 

СИЛА как 
ролевый элемент 

В арсенале Кайла, помимо 
традиционных бластеров, лазер¬ 
ных пушек, лазерных ружей 
и прочего огнедышащего барах¬ 
ла, есть, конечно же, световой 
меч и разные фокусы, выполняе¬ 
мые с помощью Силы. 

Любое оружие, включая све¬ 
товой меч, можно использовать 
и в альтернативном режиме. На¬ 
пример, световым мечом можно 
не только рубить и резать, 
но и швырнуть его в толпу врагов, 
покалечив всех, кто оказался 
у него на пути. Сделав свое кро¬ 
вавое дело, меч, словно буме¬ 
ранг, вернется к вам в руки. Блас¬ 
тер снабжен оптическим прице¬ 
лом, так что, как и раньше, мож¬ 
но выносить враго издали. Впро¬ 
чем, при желании вы можете не 
ввязываться в драку, а прокрасть¬ 
ся мимо солдат противника. 

Как и в МузГегіез ОГ ТЬе ЗііЬ, 
использование Силы является до¬ 
бровольно-принудительным: не¬ 
которые задания просто невоз¬ 
можно выполнить, не применив 
Учение Джедаев. Но данный мо¬ 
мент в игре восемь видов Силы, 


однако их число еще может уве¬ 
личиться, Помимо таких традици¬ 
онных, как прыжок, толчок, уско¬ 
рение, лечение, отвлекание 
и молния, будут и несколько нео¬ 
бычные, но первый взгляд, прояв¬ 
ления Силы. К примеру, }еб\ Міпб 
Тпск, позволяющий силой разу¬ 
ма увлечь врага далеко от его 
позиции и доже.., прочесть его 
мысли. *Мы все еще работаем 
над тем , кок это умение будет 
применяться в игре / — говорит 
продюсер игры Бретт Тосги. — 
"Пока вы можете лишь увлечь 
врага за собой и узнать , о чем он 
думает ; Но мы планируем сде¬ 
лать гак, чтобы при использова¬ 
нии этой Силы и ЫРС могли пере¬ 
дать вам какую-то ключевую ин¬ 
формацию, а вы смогли бы за¬ 
ставить их выполнить какое-либо 
действие; открыть дверь или вы¬ 
ключить силовой щит'. 

Как и в прошлых играх серии, 
любую Силу можно апгрейдить, 
что вносит в СМса$і некие 
элементы РРО. Правда, отнести 
Ж2 к жанру АеІІоп/РРС все рав¬ 
но нельзя. Если в Оагк Рогсез 
главного героя можно было раз¬ 
вивать как по Светлому, так и по 
Темному пути, то в іебі Оиісазі 
Койл априори принадлежит Све¬ 
ту, и вырастить из него Темного 
Властелина не получится. * Мы 
задумывались над этим , но ре¬ 
шили не включать такую возмож¬ 
ность в игру /—говорит Тости. — 
'В любом случае , все ваши дей¬ 
ствия будут немедленно отра - 
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Не редисъ красивым, редисъ метким. 


жаться на игровой ситуации , На¬ 
пример, если вы убьете невинного 
человека но глазах у ЫРС, та они 
уже не столь охотно будут с вами 
взаимодействовать. Вы ^ Джедай 
Света, и если вы хотите, чтобы 
/ѴРС помогали вам и не боялись 
вас, действуйте в соответствии со 
своим предназначением * 

Каоти, если уж речь зашла об 
ЫРС, осажу, что с некоторыми из них 
можно будет создавать альянсы и вы¬ 
носить врага сплоченной тусовкой. 

Меч, 

вселяющий 

страх 

Разработчики хотят сделать 
упор но использование игроками 
светового меча. Правда, не сов¬ 
сем понятно, каким именно обра¬ 
зом они собираются ограничить 
геймера в использовании более 
привычного огнестрельного ору¬ 
жия. Единственный логичный спо¬ 
соб, который пришел мне в голо¬ 
ву, — резко ограничить количест¬ 
во боеприпасов, заставив игрока 
соблюдать режим строжайшей 


экономии. Вполне возможно, раз¬ 
работчики пойдут именно по это¬ 
му пути. 

*Враги больше всего боятся 
вида джедая с обнаженным свето¬ 
вым мечом. Когда я появлялся пе¬ 
ред ними с бластером в руке, они 
вели себя более спокойно*, — го¬ 
ворит Бретт Тости. — *Кроме того, 
если враг отступает, то подчас 
бывает достаточно уничтожить 
только комондира подразделе¬ 
ния, чтобы остальные солдаты 
в панике разбежались* 

С другой стороны, и от меча 
враги убегают не всегда и не так 
далеко, как хотелось бы. Иногда 
лишь до соседней комнаты — поз¬ 
вать вооруженных до зубов, что¬ 
бы те тоже посмотрели на отваж¬ 
ного джедая. Враг научился, 
не сражаясь "до последнего сол¬ 
дата"', вовремя отступать на зара¬ 
нее подготовленные оборони¬ 
тельные позиции, вызывать под¬ 
крепление и слушаться команд 
офицеров. 

Каѵеп пытаются сделать бои 
в Ж2 более "'кинематографичны- 



Схватка в Академии Джедаев. Трое на одного джедая - 
но смерть*.* для троих. 
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ми , что, конечно же, нельзя не 
приветствовать. По мнению раз¬ 
работчиков, большей кинемато¬ 
графичное™ можно добиться с по¬ 
мощью автоматического переклю¬ 
чения камеры. Стреляя из всяких 
лазеров-мазеров, вы играете 
в привычном виде от первого лица, 
но как только вы об ножи те меч, ка¬ 
мера автоматически переключится 
на вид от третьего лицо. Впрочем, 
никто не мешает вам самостоя¬ 
тельно переключать камеру вне 
зависимости от режима боя. 

В іесіі КпідЬГ 2 задействована 
система повреждений. Если заса¬ 
дитъ лазером врагу в плечо — то¬ 
го отбросит и развернет в соот¬ 
ветствующую сторону, а повреж¬ 
денная рука перестанет рабо¬ 
тать. Ранение в ногу заставит вра¬ 
га хромать, а попадание в голову 
станет фатальным. Впрочем, это 
давно уже не ноу-хау. 

Вопрос о том, можно ли будет 
отстреливать супостатам руки-но¬ 
ги, до сих пор об су ж да ется. 
І_исабАіІ5 просят сделать игру как 
можно менее кровавой, дабы сни¬ 
зить возрастной ценз и тем самым 
расширить потенциальную ауди¬ 
торию. Это неудивительно: среди 
13" 17-летн их п роцент покл о н н и - 
кое Зіаг ѴѴагз чрезвычайно велик. 

боіеііег ОІ Агепа 

Первая часть игры не достигла 
большой популярности из-за сла¬ 
бого и кривого движка, разрабо¬ 
танного в недрах ІисозАгІз. Муд¬ 
рые Раѵеп не стали изобретать 
велосипед, а заставили Лукаса 
лицензировать проверенный вре¬ 
менем движок Скюке II! Агепа. 
Впрочем, как ни крути, а от авто¬ 
ров Зоісйег Рогіцпе ожидать ка¬ 
ких-то неприятных по¬ 
трясений не приходит¬ 
ся. Можно быть уве¬ 
ренным: все необходи¬ 
мые текстуры, спецэф¬ 
фекты и прочее кон¬ 
фетти будет пришпи¬ 


лено на свое место и реализова¬ 
но с надлежащим качеством. Рав¬ 
но как и анимация персонажей. 

За музыку тоже можно не вол¬ 
новаться. Во-первых, она будет, 
как и положено, динамической. 
А во-вторых, саундтрек пишет не 
Бася Пупкин, а сом Джон Уильямс, 
который в полной мере проявил 
свои таланты, создав музыку 
к фильму Тарри Поттер и Фило¬ 
софский Камень* 



Игра на движке ОЗ практичес¬ 
ки непредставима без мульти плее¬ 
ра.. Будет он и в Л<2. Пока с много¬ 
пользовательскими режимами пол¬ 
ной ясности нет. Однако известно, 
что наряду с привычными 
□еоіЬглаісН и СорЩге ТНе РІод бу¬ 
дет присутствовать и особый ре¬ 
жим ОеаіНтаТсЬ — с использовани¬ 
ем исключительно световых мечей. 
Вот где все ваши джедайские та¬ 
ланты проявятся в должной мере! 

Судьба второго 
джедая 

Скорее всего, шедевра гряду¬ 
щей весной мы не увидим. Когда 
вы последний раз видели шедевр 
по вселенной $іаг ѴѴагз?.. Однако 
крепкий, динамичный экшен с до¬ 
стойной графикой мы получим. 
Как говорится, не одними Мах 
Раупе'ами... ■ 




БУДЕМ ЖДАТЬ ? 


Миром джедаев правят Новая Республика 
и криминалы, а игровым мирам - новые 
стандарты качества* Ш, оснащенный движ¬ 
ком 03, готов к бою графически*** 
а вот геймплей под вопросом. 
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^ После каждой успешной 
схватки наши герои, помимо 
* классической победной стойки, 
\ наверняка будут изображать 


/■ & х 


{ протяжный тарзан и и клич* 


Эскалибур, Камелот, Артур, 
Альбион, Ланселот, Мерлин, 
Гвиневра — мозг напряженно 
пытается выстроить до боли зна¬ 
комые слова е логическую це¬ 
почку. На Альбионе стоял замок 
Коме л от, где жил король Артур 
с женой Гвиневрой, которую по¬ 
хитил рыцарь Ланселот, уличен- 
ный магом Мерлином в намере¬ 
нии завладеть магическим ме¬ 
чом Эскалибуром. Самое инте¬ 
ресное то, что в этой чехарде 
герои легенд и басен забавней¬ 
шим образом переплетаются 
с вполне историческими персо¬ 
нажами Зачем Альбион был пе¬ 
реименован в Великобрита¬ 
нию? Почему руины Камелота 
ищут до сих пор? Отчего Артур 
и Гвиневра присутствуют в серь¬ 
езных справочных энциклопеди¬ 
ях, под лейблом 'Мерлин гее.' 
записывается ондерграунд-ин- 
дастриол, о 'Ланселотом* назы¬ 
вается осьминожий салат в пре¬ 
тенциозном кабаке на улице Гу¬ 
рьянова?.. До кто-нибудь вооб¬ 
ще может разобраться в этом 
дурдоме под названием 'Брита¬ 
ния IX века'? 


Историческая 
сп ра ведл ивость 

За что мы уважаем смелых 
разработчиков из Аигап, так это 
за энтузиазм в отношении старых, 
давно засиженных мухами идей. 
Ну кто, скажите, из 'серьезных де¬ 
велоперов' в здравом уме возь¬ 
мется за создание ураганного 
Наск'п'зІазН с бюджетом ровно О 
долларов США, на неизвестном 
науке движке, до еще и в антура¬ 
же кельтской Англии со всеми ее 
двуручными кладенцами, разма¬ 
леванными синей краской рожа¬ 
ми варваров и жестоким струн¬ 
ным трэшем менестрельской лют¬ 
ни? А вот нате ж вам! И что самое 
удивительное, никто из игровых 
критиков 'цивилизованного ми¬ 
ра' ни разу не отозвался плохо 
об ЕхсаІіЬиг — который, кстати, 
пребывает в разработке уже бо¬ 
лее гопа и активно обсуждается 
на игровых форумах. 

Итак, АсКоп с холодным ору¬ 
жием — примитивный и чрезвы¬ 
чайно притягательный жанр, ста¬ 
вящий в качестве ориентиров та¬ 
кие безусловные хиты, как Кипе 
и Зеѵегапсе: Віа б е о! Эогкп езз. 



Однако налицо серьезное от¬ 
личие ЕхсоііЬцг от предшест¬ 
венников: массовость. Эпичес¬ 
кие сражения сотен крайне оз¬ 
лобленных варваров при на¬ 
шем скромном участии — что 
может быть приятнее? Очевид¬ 
цы утверждают, что при виде 
'от третьего лица' игра жутко 
напоминает какой-нибудь 
сверхскоростной приставочный 
файтинг, по сравнению с которым 
бои той же 'Руны' больше походят 
на пьяное черепашье танго. Наш 
герой и его противники двигаются 
с молниеносной быстротой 
и двадцатью разными способами 
умеют драться каждым^) из не¬ 
скольких десятков типов холодна¬ 
го оружия. Не обойден стороной 
и мульти плеер: при таком термо¬ 
ядерном сочетании экшена с обе¬ 
щанной массовостью стоит ожи¬ 
дать массу забавных онлайновых 
ристалищ — кок рыцарских турни¬ 
ров 'один на один', так и мас¬ 
штабной поножовщины с участи¬ 
ем тридцоти и более человек. 

Впрочем, если вас не устраи¬ 
вает перспектива негигиеничного 
вспарывания вражьих животов за¬ 
остренной рогатиной или полевая 
лоботомия с помощью увесистой 
булавы — записывайтесь в лучни¬ 
ки или обучайтесь приемам бое¬ 
вой магии. Разработчики крайне 
серьезно подошли к проблеме 
классов, и игра за рубак, ровин¬ 
гу до в и колдунов различается 
кардинально. Ну а на вопрос, 
не собираются ли они вводить си¬ 
стему накопления опыта и роста 
уровней героев, в Аигап реагиру¬ 
ют резко отрицательно :'Конечно 


же, нет і Кто , в конце концов , сра¬ 
жаться должен? Вы или ехрегіепсе 
вашего героя?Г Правильный шаг, 
уважаем — нечего всякими РРО- 
эаморочками жанр осквернять. 

Песнь о полку 
Роландовом 

Размах, с которым в Аіігап по¬ 
дошли к сюжетной основе (собст¬ 
венно а рту ров ым легендам), про¬ 
сто поражает! Для затравки нам 
обещано путешествие по трем 
'мирам' Англии IX века — Альбио¬ 
ну, Авалону и Царству Мордреда, 
Однако тут следует немного пояс¬ 
нить: видите ли, согласно работе 
сэра Томаса Мэллори (человека, 
которому мы обязаны объедине¬ 
нием разных артуровых легенд 
в полноценные 'хроники'], эти три 
мира — на самом деле одна и то 
же средневековая Британия. Толь¬ 
ко Альбион — это 'историческая' 
Англия, отмеченная еще в летопи¬ 
сях, Авалон — ее 'волшебное' от¬ 
ражение, с эльфами, лепрекона¬ 
ми, колдуном Мерлином и прочей 
мо г и ей, о Царство Мордреда — 
'альтернативная история' коро¬ 
левства, согласно которой доб¬ 
рый король Артур пал от злодей¬ 
ской руки своего племянника 
Мордреда, узурпировавшего 



Девушка в латах ловко 
орудуя* мечом в собствен¬ 
ный рост длиной» А кровь 
из разрубленных вражь¬ 
их тел обещали дорисо¬ 
вать к релизу, V 




























Выжить в неспокойном море 
современной игровой индуст¬ 
рии — задача для новичков биз¬ 
неса практически нереальная. 
'Гаражные*' команды появляют¬ 
ся как грибы после дождя, отча¬ 
янно тянутся к свету, пытаются 
плыть по течению, искать спа¬ 
сительных кредитов или при¬ 
греться под теплым крылышком 
какого-нибудь не слишком 
брезгливого издателя, пока 
в конце концов с веселым буль¬ 
каньем не уходят на дно, едва 
успев сделать анонсы своих 
первых игр, Впрочем, что там 
новички — даже матерые стол¬ 
пы индустрии со звонким трес¬ 
ком рушатся вниз, придавливая 
обломками сотни фанатов. 
Вчера пучины маркетинга по¬ 
глотили многострадальный 5іг 
ТесЬ, позавчера о само рос пус¬ 
ке заявил С.О.О., единствен¬ 
ный в своем роде профсоюз не¬ 
зависимых разработчиков, 
и сегодня один за другим деве¬ 
лоперы пропадают в чреве из- 
дателей-мейджоров, проходят 
основательную лоботомию 
и коротают свои серые дни 
в производстве бесконечных 
аддонов к былым хитом и игр 
для сотовых телефонов. Самые 
смелые из этой компании и во¬ 
все плюют но все и уходят тор¬ 
говать чебуреками у метро. 
Развал. Ток и хочется добавить 
'и анархия охватила мир", но!.. 


Есть одно очень серь¬ 
езное 'но\ которое силь¬ 
но меняет взгляд но сло¬ 
жившуюся ситуацию. По¬ 
мните РабопІаЬз, разра¬ 
ботчиков страстно ожида¬ 
емых нами Ыогпасіз? Так вот, 
они в попытках обрести извест¬ 
ность и ради достижения неко¬ 
торой популярности у издателей 
раздавали свой весьма продви¬ 
нутый графический 'движок' со¬ 
вершенно бесплатно — для не¬ 
коммерческого использования. 
Аигап пошли еще дольше: их 
Аагап іеі уже не просто голый 
движок с геабліе- файлом в виде 
бонуса, а полноценный беѵеіор- 
тепТ кН — набор программ, ути¬ 
лит, описаний и библиотек, не¬ 
обходимый для разработки пол¬ 
ноценных игр вполне себе ком¬ 
мерческого качества. Экшен, 
стратегия, автомобильные тонки 
или онлайновая КРО — при по¬ 
мощи волшебного пакета раз¬ 
работка любой трехмерной иг¬ 
ры может быть начата практиче¬ 
ски мгновенно, без многолетне¬ 
го написания собственного 
движка и предварительного тес¬ 
тирования. Ацгал уже сейчас 
работает, параллельно 

с ЕхсаІгЬиг, над некой засекре¬ 
ченной масштабной КРО. 

Если вы всю жизнь мечтали 
разрабатывать компьютерные 
игры — почему бы не попробо¬ 
вать на зубок іѳі? Дерзайте, ув. 
кармах и и мулинье! С соглаше¬ 
нием о лицензионном использо¬ 
вании бесплатного 'пакета раз¬ 
работчика' от Аигап можно оз¬ 
накомиться по адресу 
ѵуѵѵѵѵ. аигап. сот/іеі Ш 



На заднем плане творится 
некий брутальный художест¬ 
венный акт, о народе именуе¬ 
мый "іаІаІіГу". 


Немного дико видеть благо¬ 
родных рыцарей Круглаго Стала 
в роли файтеров из какого-ни¬ 
будь, простите, ТекЬеп. 
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Поражает даже не столь¬ 
ко осмысленность взгляда 
этого вояки, сколько пол нал 
историческая достоверность 
расписных узоров на доспе¬ 
хах. Верю, верю! 


власть и наводнившего страну шеупомянутых товарищей но не¬ 
язычниками. Каким образом сю- многочисленных, но эаворажива- 
жетная линия собирается уста и о- ющих скриншотах. Поднимите 
вить связь между этими тремя ми- глаза повыше и еще раз перечи- 
рами — загадка. Напряженно тайте минимальные системные 
ожидаем подробностей. требования — смеем уверить, они 

Впрочем, несмотря но весь действительно минимальные! 
размах, сюжет в ЕхсаІіЬиг будет В пользу игрового движка Аіігап 
вещью второплановой, уступая іѳі говорит тот немаловажный 
доминирующее положение бес- факт, что количество условно¬ 
прерывной кровавой лезгинке бесплатных лицензий на него (не- 
с полуторным мечом в кулаке пременно см. нашу врезку) уже 
или смертоубийственным скрал- перевалило за десять тысяч! Впо- 
лом в зубах. Одна- ру задуматься о вечном, 
ко даже самый за- Итак, пришла пора подводить 
валящий воителиш- некоторые итоги. ЕхсоІІЬиг — бо¬ 
ка, попавшийся по лее чем достойный преемник сво- 
ходу игры под наш их старших товарищей по цеху, 
клинок, имеет свое хардкорных рубильно-крошиль- 
' историческое' кых экшенов, обладо ющий, 

обоснование ко всему прочему, завидной до- 
и вполне узновае- лей атмосферности, эстетикой 
мое имя вроде 'сэр сказочного средневековья и ро- 
Бэлл о к Мудрый' или мантичным духом. Столь ярко вы- 
'грязный гунн из раженная индивидуальность в на- 
прерий'. Приятно? ше время дорогого стоит. ■ 

Не то слово! 

Н о _ _ 


все же 
гораздо 
прият¬ 
нее раз- 
г л я д ы - 
вать ВЫ¬ 


БУДЕМ ЖДАТЬ ? 


ЕхсоІІЬиг - 


- бочка с порохом, которой дли 
»на весь мир бабаха' не хватает 
только поднесенной спинки... И спичка уже 
зажжена. 
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Идея противоборство ино¬ 
планетян и рода людского уже ко¬ 
торый год пылится на складе ока¬ 
менелых древностей. Но ее отту¬ 
да постоянно извлекают — чтобы, 
слегка подкрасив новым оружием 
и сюжетом, вновь поставить на 
конвейер по производству игр. 
Как и всякие изделия с конвейе¬ 
ра, то кие игры похожи друг на 
друга как рублевые монеты — та¬ 
кие же плоские и ^дешевые*. 

На фоне всего этого одно¬ 
образия свежо выглядит задумка 
дизайнеров Іопеіу Са! Сагпѳз, 
которые объединили людей 
и инопланетян во враждебный 
игроку альянс. 

Две твердыни 

Действие Аііапііса происхо¬ 
дит в 3000 году до ношей эры. 
На Земле доминируют две вели¬ 
кие расы: атланты и инки. Пер¬ 
вые занимают передовые пози¬ 
ции в технологическом плане, 
о инки противопоставляют тех¬ 
нологии количество. Количество 
населения, в смысле. То есть 
массой давят. 

Равновесие удерживалось 
до тех пор, пока на десятой пла¬ 


нете Солнечной системы. Транс¬ 
плуто не, не высадились пришель¬ 
цы. Они были весьма заинтере¬ 
сованы в добыче ценных земных 
ископаемых, а в обмен предла¬ 
гали сверхмощное оружие и ре¬ 
волюционные внеземные техно¬ 
логии, По неизвестным общест¬ 
венности причинам сделка была 
предложена инкам. Политичес¬ 
кая и военная ситуация на Земле 
резко дестабилизировалась — 
отлантам грозило полное унич¬ 
тожение. 

Игрок, разумеется, будет 
сражаться на стороне обижен¬ 
ных и угнетенных — то бишь ат¬ 
лантов. Атланты, к слову, весьма 
неплохо вооружены, особенно 
по меркам 3000-го года до на¬ 
шей эры. Б стандартную экипи¬ 
ровку любого солдата атлантов 
входят электронные карты, лазе¬ 
ры, плазменные поглотители 
и энергетические щиты, излуча¬ 
тели направленного магнитного 
поля и так далее. А вот кто ста¬ 
нет этим любым — решать ном. 
На выбор представлено не¬ 
сколько кандидатур на роль ва¬ 
шего альте р-эго, каждая со сво¬ 
ей оригинальной внешностью 


и характеристиками. 

Действие игры разворачи¬ 
вается на Земле, четырех лунах 
(каждая по 200 метров в диамет¬ 
ре) и но том самом загадочном 
Тронсплутоне. Некоторые лока¬ 
ции придется посещать неодно¬ 
кратно на протяжении 17 мис¬ 
сий сингла. 

На территории обеих планет 
и даже лун дизайнеры размести¬ 
ли леса, реки, горы, деревни 
и храмы, соединенные между со¬ 
бой обширными подземными си¬ 
стемами. Каждой луне соответ¬ 
ствует своя собственная клима¬ 
тическая зона; кроме того, реа¬ 
лизована в реальном времени 
смена дня и ночи, и но этих кро¬ 
шечных спутниках сутки будут 
длиться всего четыре минуты. 

Хрустя свинцом 

В мире АіІапНса у нас лишь 
один верный друг — мощная пуш¬ 
ка. Правда, друг этот весьма мно¬ 
голик. Он может предстать в виде 
легкого пистолета, лучевого эмит¬ 
тера, гранатомета, турбоплаз¬ 
менной винтовки, радиоуправля¬ 
емых мин и много чего еще. Боль¬ 
шая часть оружия работает в не¬ 
скольких режимах. Помимо ата¬ 
кующего снаряжения, доступно 
также защитное и сенсорное: 
магнитные поля (разрушают си¬ 
ловые щиты врага), голограмма, 
силовые и сферические щиты, де¬ 


текторы движения, а также бонус 
в виде... клона героя, воюющего 
на нашей стороне 

Отдельного слова заслужи¬ 
вает так называемый МеітюВох. 
Сей многофункциональный при¬ 
бор позволяет общаться с МРС 
на расстоянии, проникать в ком¬ 
пьютерные системы врага, уп¬ 
равлять системами безопаснос¬ 
ти и в любой момент получать 
информацию относительно теку¬ 
щих целей миссии. 

Обещана развитая система 
искусственного интеллекта. По¬ 
ведение ЫРС будет крайне инте¬ 
ресным — они способны притво¬ 
ряться дружелюбными и безза¬ 
щитными, о потом нанести удар 
в спину. Интригует широкий вы¬ 
бор возможных действий — за 
охранником можно будет после¬ 
довать, послать его, пристрелить 
и попытаться заболтать. 

Что касается противников, 
то они тоже не лыком шиты. Су¬ 
постаты будут экономить патро¬ 
ны, подбирать амуницию на 
уровне (как будто ее для них и ос¬ 
тавили!) и заниматься самолече¬ 
нием. Враги склонны нападать 
скопом, причем не в лоб, 
а с флангов и тыла. Разработчи¬ 
ки признают, что были вдохнов¬ 
лены играми с большим количе¬ 
ством монстров И ВОЗМОЖНОСТЬЮ' 
отправить на тот свет пачку вра¬ 
гов одним выстрелом. 



































ЛОРОЖНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 

обег вместе с загадочной 
и очаровательной стриптизершей, 
что может быть более романтичным? 

Нас жлут головокружительные 
сюрпризы! 

Коктейль из убийств, денег, 
загадок, амбиций, религиозных 
обычаев и полная чаша лжи 

• 30 мультипликационные персонажи. 
Впечатляюще богатая графика доступная 
лишь в дорогостоящих мультфильмах. 

• программное динамическое освещение 
и тени, работающие даже на Репііит 166 

• Высокое графическое разрешение 


Мульти плеер также не обойден внимани¬ 
ем, Кроме стандартных Ргее Рог АН (в просторе¬ 
чии 'мясо"), тимплея и кооператива, присутст¬ 
вуют знакомые Саріиге ТНе Над, АззаЫі, а так¬ 
же необычный РидіІІѵе, где один пытается 
смыться, а все остальные пытаются его поре¬ 
шить, 

Иа крыльях 
прогресса 

Графическим фундаментом Аііапііса стал дви¬ 
жок [пвапг&у, известный нам еще по дедовской 
Ніббеп & Оапдегаиз Разработчики заверяют, что 
практически все модули движка подверглись капи- 


зрачной, а стекл а обретут известную хрупкость, 
появится поддержка динамического освещения 
и теней. 

Другое серьезное нововведение — дина¬ 
мическая геометрия. С ее помощью анимиру¬ 
ются мелкие элементы изображения — листья 
на деревьях колышутся от малейшего ветерка, 
а персонажи могут открывать рот, хмуриться 
и смеяться. 

Вершиной игростроительного искусства 
обещает стать игровой редактор, прилагаю¬ 
щийся к Аііапііса, С помощью него игрок 
сможет сажать деревья, создавать новые мо¬ 
дели, собственное освещение и звуки. ■ 


1024x768x65536 

* Невероятно плавная и реалистичная 
анимация, более 30 минут мультфильмов 
высочайшего качества 

* Постоянная смена камер, панорамы и 
размеров картинки в то время, как игрок 
исследует различные обстановки 

* Простой и удобный интерфейс 

* Около 100 различных обстановок и 
более 30 интерактивных героев 
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гальному улучшению. Теперь он под¬ 
держивает карты освещенности, рель¬ 
ефное текстурирование, процедурные 
гекстуры, порталы и усовершенсгво- 
іонную систему частиц, выводящую на 
жран дым и осколки разбиваемых 
іредметов. Водная гладь будет про- 


БУДЕМ ЖДАТЬ ? 


О 


13000 году до н,э, иа движке от М&В схле¬ 
стнулись атланты, им км и инопланетяне. Техно¬ 
логии иных цивилизаций + мною обгорелого 
мяса + необычность игровой среды ~ 
Аііапііса. 
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времена игра звалась то 
Зоіаг, то Ыаігоііз, а на про¬ 
шлогодней ЕЗ проект был 
представлен публике под ко¬ 
довым именем ТЬе Аѵ/акепесІ 
Дэвид уверяет, что все это бы¬ 
ли рабочие названий, в круго¬ 
ворот которых попадает каж¬ 
дая игра, пока находится 
в разработке. Сейчас, когда 
дело близится к выходу бета- 
версии, игра наконец обрела 
устоявшееся название. Как ви¬ 
дите, тот, кто его придумал, 
не слишком утомлял себя ори¬ 
гинальными измышлениями... 

Сценаристы, придумывая 


предысторию Оогк РІапеі, тоже 
не бились в творческих муках. 
Они просто взяли сюжет из ме¬ 
тодички по созданию игр и поме¬ 
няли в нем имена собственные. 
Получилось вот что. 

Но теплой, поросшей тропи¬ 
ческой растительностью планете 
Натралис жили сорины — роса 
разумных ящеров. Это была ра¬ 
са с богатыми военными тради¬ 
циями, уже давно ни с кем не во¬ 
евавшая, 

И вот, когда тоска соринов по 
масштабной войне достигает 
апогея, но планету прибывают 
колонисты — наши коллеги по че¬ 
ловечеству. Они не планировали 
воевать. Их интересовали 'крас¬ 
ные* кристаллы, представлявшие 
огромнейшую ценность в качест¬ 
ве богатого энергией ресурса. 
Что интересно, сорины плевать 
хотели но эти кристаллы, так как 
не умели извлекать из них энер¬ 
гию. Но... стало за державу обид¬ 
но, что ли. И началась война. 

Но ни люди, ни сорины не по¬ 
дозревали, ЧТО их конфликт не¬ 
долго останется двусторонним. 
Разбуженные шумом, лязгом 
и взрывами, но поверхность пла¬ 
неты выбрались дремавшие в ги- 
бернационном сне дрейлы. То бы¬ 
ла роса насекомых, для которой 
любая посторонняя живность 
представляло... исключительно га¬ 
строномический интерес. А если 
для того, чтобы сытно покушать, 
требовалось сперва хорошенько 
повоевать, так это было даже 
и лучше: чем больше затрачивае¬ 
мые усилия, тем выше аппетит. 

Эх... знали бы ВІіггагс!, что на¬ 
делали они тогда, в начале 98-го 


Имя разработчика Оагк 
РІопеІ ничего не скажет новичку. 
Да и бывалые геймеры лишь за¬ 
думчиво почешут в затылке — 
и вряд ли смогут назвать хоть од¬ 
ну игру от Ебдіез, 

Между тем, эти шотландцы 
[офис компании находится 
в Эдинбурге] искренне считают 
себя ветеранами индустрии. На¬ 
чинали они еще в 1989-м, делая 
игры для восьмибитных приста¬ 
вок. Потом Ебдіез переметнулись 
на 'Амигу', о следующей плат¬ 
формой для их разработок стали 
консоли Іадиаг и РІаузіаііоп. 
Часть команды занималась не 
только играми, но и написанием 
под заказ движков и утилит. Ис¬ 
полнительный директор Есідіез 
Дэвид Вайтмен с гордостью вспо¬ 
минает, что компания поставляла 


свои программные модули даже 
в Японию, которая всегда слави¬ 
лась высокими требованиями 
к технологиям. 

Взяться за создание Оогк 
РІапеІ, как водится, разработчи¬ 
ков побудила неудовлетворен¬ 
ность текущим положением дел 
в ЕТЗ-жонре. На протяжении мно¬ 
гих лет они играли в стратегии 
и в кохщой находили какой-ни¬ 
будь изъян — то полигоны кривые, 
та интерфейс не тот, то концепция 
трещит по швам... Вот и задумали 
ребята порадовать нас стратеги¬ 
ей собственной ковки, то кой, чтоб 
без сучке и задоринки. 

Трое в лодке 

Игра рождалась мучитель¬ 
но. Это видно хотя бы по час¬ 
той смене названий, 6 разные 




































Сейчас, видимо, стоит безветренная погода. 
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года, выпустив ЗіагСгай. Теперь ни 
в одной КТ5 нет и не будет старой 
доброй двухрасовой системы — 
в какую песочницу ни глянь, везде 
копошатся три (а нередко и четы¬ 
ре) биологических вида, причем, 
заметьте, различающихся совер¬ 
шенно, просто до неправдоподо¬ 
бия] Конечно, это не зерги, терра¬ 
ны и протоссы, нет, что вы, как вы 
могли подумать] Это совершенно 
другие расы. Вот только наладить 
четкий баланс между враждующи¬ 
ми сторонами способен далеко не 
каждый разработчик. Если он не 
кладет ЗіагСгаВ на ксерокс, ко¬ 
нечно. 

Однако шотландцы, как выяс¬ 
нилось, решили идти в обход. 

Поглядите, «мы 
такие разные! 

Удержаться от заявлений про 
'уникальность рас, их юнитов, тех¬ 
нологий и стратегий' Дэвид, разу¬ 
меется, не смог. Передою дослов¬ 
но: все три расы уникальные, их 
юниты, технологии и стратегии то¬ 
же. Что, впрочем, и неудивительно. 

Сорины — типичные воины из 
миров фэнтези. Вооружены мечо- 
ми, топорами и копьями. У них 
есть жрецы, умеющие кастовать 
МОЛНИИ и файерволы. Сорины 
сильны в ближнем бою, но не уме¬ 
ют воевать на расстоянии. 

Люди — ну, они люди и есть. 
Везде одни и те же. Высокие тех¬ 
нологии, пехотинцы с джетпаками, 
танки, артиллерия и роботы. 

О том, что представляют со¬ 
бой дрейлы, не догадались только 
самые маленькие. Это близкие 
родственники зергов, ребята. 
Здания дрейлов — живые организ¬ 
мы, Их 'солдаты' умеют летать, 
рыть норы и плеваться кислотой, 
А убитых/плененных врагов, в со¬ 


ответствии с сюжетной фабулой, 
они помещают в специальные 
коконы. Оставляют, ток сказать, 
на обед. 

Само собой, разработчики 
'уделяют много внимания ба¬ 
лансу'. А что им еще остается 
делать? Попробовали бы они 
не уделять. 

Ебдіез не только стараются 
тщательно сбалансировать ра¬ 
сы, но и добиться того, чтобы 
стратегии при игре за ко жду ю их 
них действительно различались. 

И более того — чтобы игроку от 
карты к карте приходилось вы¬ 
рабатывать новые стратегии, 
придумывать новые тактические 
приемы Дэвид говорит, что так¬ 
тика, отлично работавшая в од¬ 
ной миссии, в следующей может 
оказаться провальной. Таким об¬ 
разом, игре всегда найдется чем 
удивить игрока. По крайней мере, 
дизайнеры прикладывают к этому 
все усилия. Среди возможных мис¬ 
сий была названа, к примеру, 
осада вражеского укрепления, 
расположенного на холме. Если 
игрок будет просто накатывать но 
холм волны юнитов, он ничего не 
добьется — все его войска будут 
истреблены еще у подножия, 
А вот грамотная атака сразу с не¬ 
скольких сторон да с привлечени¬ 
ем летающих юнитов может ре¬ 
шить исход дела в пользу напада¬ 
ющих. 

Й зы в рукавах 
діе$ 

За время работы в индустрии 
Ыдіез настольно понаторели 
в написании движков, что за эту 
часть игры можно не опасаться — 
все будет выполнено на высшем 
уровне. Движок Оагк РІапе* вклю¬ 
чает в себя два модуля. Один — 


для рендеринга; благодаря ему на 
экран выводятся живописные 
ландшафты Натролиса. Это не 
просто поле боя, но живая плане¬ 
та. Там деревья покачиваются от 
ветра, а по речкам и озером бе¬ 
жит мелкой рябь. 8 морях и на су¬ 
ше живут диковинные твари, кото¬ 
рые рождаются, размножаются, 
стареют и умирают, между делом 
охотясь друг на друга. Солнце 
восходит и заходит, и тени изменя¬ 
ют свою длину В зависимости от 
положения светила на небосводе. 
В непогоду сверкают молнии 
и идет дождь, превращая землю 
в хлюпкое месиво — а это затруд¬ 
няет передвижение юнитов. 
Огонь порождает дым, и он рас¬ 
сеивается ветром. 

Второй модуль — логический. 
Он отвечает за действия юнитов, 
к примеру, за соблюдение строя 
при наступлении и грамотный 
раіЫіпбіпд. От того, в какую 
формацию вы построите свои 
войска, будет зависеть эффектив¬ 
ность их действий. У каждой расы 
есть свои, уникальные формации; 

кроме то¬ 
го, вы мо¬ 
жете со- 
з д а в а т ь 
собствен¬ 
ные. Неза¬ 
висимо от 
форма ции, 
юнитйм 
можно от¬ 
дать при¬ 
каз уплот¬ 
ниться или 
рассредо¬ 
точиться, 
в зависи¬ 


мости от текущей тактической за¬ 
дачи. В случае крупных потерь 
юниты сами перестраиваются, 
соблюдая заданную вами фор¬ 
мацию до тех пор, пока это поз¬ 
воляет их количество, 

В интерфейсе игры реализо¬ 
ван ряд новаторских решений. 
Скажем, целью для атаки может 
быть не только вражеский юнит 
или строение, но и... квадрат зем¬ 
ли, на котором по указанию игро¬ 
ка его армия будет уничтожать 
все живое, Или не просто квадрат 
земли, а выбранные игроком вра¬ 
жеские здания и юниты. 

На вопрос о мультиплеере 
Дэвид совершенно верно отве¬ 
тил, что многопользовательская 
игра определяет срок жизни 
любой ЙТ5 Сделали хороший 
мультиплеер — стратегия живет 
долго и счастливо. Схалтури¬ 
ли — она умирает вместе 
с окончанием последней сингл- 
миссии. Ебдіез работают над 
мультиплеером решительно 
и упорно, собираясь ввести не¬ 
сколько нестандартных режи¬ 
мов игры. В качестве примера 
приводится режим □отіпаііоп, 
где противники сражаются за 
контроль над некими 'крепостя¬ 
ми' и побеждает тот, кто, удер¬ 
живая за собой эти крепости, 
набрал больше очков. Второй 
необычный режим — А$$оЫі, 
8 нем каждый из оппонентов 
получает определенное коли¬ 
чество стартовых ресурсов. За¬ 
дача — победить за определен¬ 
ное время. Видно, в Ебдіез не 
только любят ■ стратегии, 
но и балуются временами 
в УпгеаІ Тоцтател!.. Ш 


Сирины жгут копер, и дым от не¬ 
го уходит по направлению ветра» 
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Колесо фортуны катится по кочкам случайных 
обстоятельств. Судьба н успех Оагк РІапе» зависят 
от тою, успеют ли разработчики ее закон нить до 
тою, как б продаже появится ЖагСгаА I 




















Среди кРО серия МідЬі & 
Мадіс занимает особое, почет¬ 
ное место. V нее армии поклон¬ 
ников по всему миру. Стиль игры 
с ее огромным, полным сюрпри¬ 
зов миром, уникальными систе¬ 
мами скиллов и роста героев, 
множеством продуманных мело¬ 
чей, от сундуков с ценными по¬ 
дарками до колодцев с сюрпри¬ 
зами, и, наконец, действительно 
полным погружением в игровую 
вселенную — сложился уже к тре¬ 
тьей части, ТЪе !$Іѳ$ О! Тегга 
Потом появились непревзой¬ 
денные СІоиск о( Хееп и Оагк 
Зісіе оГ Хееп, объединенные поз¬ 
же в ѴѴагИ оі Хееп. А затем на¬ 
ступила пауза, вызванная, как 
и сейчас, сложностями перехода 
на новый движок. Когда в 1998 
году наконец вышла М&М VI: 
Мапбаіе оі Неаѵеп, оживившие¬ 
ся фанаты набросились на нее, 
как голодающие на буханку хле¬ 
ба. Затем, распушив и распот¬ 
рошив игру, стали, облизываясь, 
ожидать продолжения трапезы. 
Второе и третье блюдо — сде¬ 
ланные но том же движке сикве¬ 
лы М&М VII и М&М VIII — не за¬ 
ставили себя ждать. К выходу по¬ 


следней части, Оау оі іКѳ 
□езігоуег, энтузиазм поклонни¬ 
ков несколько поубавился. Ибо 
пока игроки наводили порядок 
на трех континентах планеты 
'Меча и Магии*, в реальном ми¬ 
ре время тоже не стояло на мес¬ 
те, Наступил новый век, а вместе 
с ним в индустрию компьютерных 
игр пришла трехмерность. 
И спрайтовые, пусть даже весь¬ 
ма симпатичные драконы и беге¬ 
моты от ЗОО СТОЛИ смотреться 
но экранах почти неприлично. 
Хроме того, концепция построе¬ 
ния игры упорно не желало ме¬ 
няться но протяжении вот уже 
трех лет, и фанаты заскучали. 

Однако никто не сомневался, 
что наступит день, и Ые^г ѴѴогІсЗ 
Сотриііпд вместе со своей ма¬ 
мочкой ЗОО заявят о начале ра¬ 
бот над следующей частью 
М&М. Но вместо долгожданного 
анонса ЗОО объявила о разра¬ 
ботке новой многопользователь¬ 
ской асНоп-ор и актированной иг¬ 
ры І_ѳдепсІЕ о{ МідЬі & Мадіс. 
Кроме того, пошла активная ра¬ 
бота иод продолжением еще од¬ 
ной классической серии — 
Негоез о{ МідЬі & Мадіс. И вот 


наконец, в Сети мелким дожди¬ 
ком начали накрапывать первые 
новости о девятой части М&М 

Главный продюсер игры Джеф 
Блаттнер, принимавший участие 
в создании серии начиная 
с МідЬі & Мадіс II, говорит, что 
задачей проекта является "роз¬ 
ен тие графических технологий 
и еще большее погружение в иг¬ 
ровой мир*. А как же концепция? 

Континентов 
мною не бывает! 

Чем мы только ни занимались 
в предыдущих играх! Спасали ко¬ 
ролев и убивали андроидов, пре¬ 
вращали плоский мир в шарооб¬ 
разный и исследовали космичес¬ 
кие корабли, открывали порталы 
между измерениями и изничтожа¬ 
ли вредоносных пришельцев За¬ 
бавно, что, хотя все действия 
всех игр, начиная с М&М IV, про¬ 
исходили вроде бы на одной пла¬ 
нете, никакой связи между игра¬ 
ми не было (разумеется, за ис¬ 
ключением СІоцбз оГ Хееп и Рагк 
$ібе оГ Хееп). Разработчики по- 
прежнему верны себе: нос опять 
занесет в неведомые дали, кото¬ 
рые, видимо, очень нуждаются 
в нашем присутствии. 

* Действие игры разворачива¬ 
ется на севере континента Риш . 


В эту область , называемую Чеди- 
он , вторглись огромные армии 
с запада, которые уничтожают 
все но своем пути . Цель игро¬ 
ка — объединить шесть клонов 
Чедионо и остановить завоева¬ 
ние и разрушение страны г/ — 
рассказы воет Джеймс Дикинсон, 
помощник продюсера М&М ІХ. 

Как и раньше, мир будет со¬ 
стоять из отдельных областей, 
отображенных на единой карте. 
Дизайнер игры Тим Ланг так оце¬ 
нивает объем будущего шедев¬ 
ра: "Мы рассчитываем, что, если 
идти напролом , то игру можно 
будет пройти за 40-60 часов. 
Точнее поко сказать не можем. 
Кок и в большинстве игр серии , 
основным занятием игрока будут 
бои и прокачка героев при вы¬ 
полнении задании. Мы задумали 
около 60 квестов, что должно 
обеспечить фанатом бессонные 
ночи в течение недель * 

Игра создается но основе 
ШЫесЬ Оеѵеіорппепі 5у$1елп 
(1Т05). Это система, выросшая из 
всем известного движко ШЫесЬ, 
с собственным набором подпро¬ 
грамм и целым арсеналом дизай¬ 
нерских инструментов, Продол¬ 
жаю цитировать Ланга: "Новый 
движок дает много преимуществ , 
включая полную трехмерность. 
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Одно из окон ШЬТесЬ Оеѵеіортеп! 5у$1ет. 
По возможностям в создании объектов 1Т0$ 
приближается к 30 Мах. 





























































Среди трех фигур на улице две одинаковые. 
Неужели города снова будут заселены 
стандартно одетыми близнецами? 


ий под- рой, они привнес 
ъ боль- глубину в мир иррьГ. 
свести Во-первых, иэмѳі- 
нимуму. Если помните, ррныі 
мнений те п о ртии с N РС пост 
і воя до- вываливал вам на го 
ичеству ющуюся информациі 


Монстры и объекты теперь дейст - готеть ваш герой ближе к финалу, 
вительно трехмерные , окружение зависит от того, какие умения, на¬ 
стало более * живым* и интерок- вы к и и качества он будет прокачи- 
тивным. Можно, например, рубить вать на протяжении игры. 
мечом кусты и деревья* 

Рубка трехмерной лозы, кснеч 


но, весьма способствует разви¬ 
тию бойцовских качеств... Впро¬ 
чем, организация этого процес¬ 
са — дело медленное и многотруд- 


Система скиллов, и без того 
развитая до предела, еще пуще 
расцветет и даже заколосится. Те- 
перь эффект от применения скил- 
ла зависит не только от того, на¬ 
сколько он прокачан, но и оттого, 


ное. Разработчики говорят, что кто ваш персонаж и насколько он 
*переход к новому движку всегда в целом развит. Скажем, опытный 
занимает много времени. Худож- паладин торгуется лучше, чем па¬ 
ники и программисты загружены ладин-новобранец. А если рань- 
по уши. Правда , помогают знания, ше и паладин, и свя щенник одина- 
накопленные при создании ко во резво и эффективно чинили 
І.еделсі$ оі МідМ опб Мадіс *, прямо в бою доспехи товарищей, 
Но цель оправдывает затрачен- то теперь игрока тут будут ожи- 
ные усилия. * Раньше игрок , услов- дать сюрпризы. * Умения срабаты- 
но говоря , всегда должен был воют по-разному для каждого 
щелкнуть мышкой на рычаге , что- класса / — говорит Ланг. 
бы что-то произошло. А теперь мы Нововведения коснулись и сис- 
можем создавать скриптовые сие- темы спел лов. “Мы изменили маги- 
ны в стиле НаН-Шѳ или Ыо Опе ческую систему. Теперь она ори- 
ііѵѳ$ Рогеѵег . оптирована не но школы , а на за¬ 

кроме перехода в 30, игроков клинания. В игре останутся четыре 
ожидают и другие сюрпризы Не- школы магии , но маг должен будет 


того же Тимо Ланга, использава- ровоть на вторжение игрока , Вы 
ние в игре движка ШЬТесЬ позво- сможете видеть , как ЫРС проси¬ 
пит сделать бои более 'асГіогѵ- поются утром , идут но работу , от- 
ориентированными*. Но при дыхают в таверне вечером и бли- 
этом, конечно, будет сохранена же к ночи возвращаются домой * 
возможность сражения в поша¬ 


К 


• ли/ 

ісонѵ'й ше 
будут КОІ 


владеть самое малое двумя из них , 
чтобы арстовать с пел л. Разное 

І соче тание уровней мостерство 
в этих &вух школах приведет к раз¬ 
личному действию одного и ТОГО 

же заклинанй&ъіокой гибкий* 

Г 

ход позволяет 

е полезных заклинаний и 
оличест&о ненужных к минимуму. 


которые заведомо приятные, 
а некоторые — просто другие 
Поговорим о них. 

От хорошего 
к новому. Тоже 
хорошему 

Естественно начать с олио 
классов героев, которые 
нам предложены. В М&М ЗХ лраду- В то же время система заклинаний 
смотрена гибкая система роЗви- станет болеетибкой^рткрывоя до- 
тия персонажей. Игрок может иг- .ступ к магии большему количеству 
рать за представителей обоих по- клоссоЩ — продолжает Ланг. Это 
лов четырёх* рос, включая людей,'•высказывание звучит несколько 
гномов (дворфов), эльфов и полу- стройно. Особо расширять магию 
орков Вначале можно выбрать как бы и некуда —’ в последних иг- 
только основную *направлен- рах абсолютную бездарность 
часть* героя: сила или магия, этой части демонстрир 
Со временем спецификация углу- ко воины, в то время как па лад 
бится^и герой сможет п риобрести н е плохо справлялись с за клипа н Я 
один»}, из восьми окончательных ям и созИВ йя , те л а ’ и ду ха. 
классов. 6 йгре имеются Некие изменения 

класса бойцов: паладины, |рейн- и в системе боя., Гем^ 
джеры, крестоносцы, наемники, — "противоракетные 
и Четыре магических класса: маги, ^ воздухе' под дракаиь^м^огнем 
друиды, личи и священники, К ка- были недостаточно увлекатель- 
ком ■ 


}алеко ли 
росная Армия? 

Кое-что заставляет меня усом¬ 
ниться в том, что игро выйдет следую¬ 
щей весной. Имеющиеся в Сети 
скриншоты можно пересчитать по 
пальцам. И изображены но них даже 
не сцены из игры, а всего лишь трех¬ 
мерные модели монаров. Ну, есть 
еще пара приятных картинок с пус¬ 
тынными — заметьте — пейзажами 


даются 


маневры 






говом режиме. 

Последние 
штрихи мастера 

Прочие изменения в игре не 
столь принципиальны, хотя, гово¬ 
ру высокопарным языком авто- 
'ві^они "привнесут невиданную 
ры*. 

вменятся диалоги, 
ьше при контак- 

едний просто и интерьерами. Если судить только по 
ову всю име- этому, то работы у ЫѴѴС еще по 
о постигших меньшей мере на пол года. Вспомни- 
его несчастьях, о в кШце монолога те, как много скринов из Моггоѵ/Іпб 
озадаченные героі-І имели право болталось в Сети более чем за пол¬ 
зать а да" или "нет , таким обра- года до выхода игры — а она до сих 
выражая свое согласие взять пор не вышла. 

отвергая его. При таком На сайте разработчиков и изда- 
нашѳ "согласие* было телей пока нет странички, посвя- 
простой формальносгью-яТеперь щенной М&М IX, — имеется только 
же диалоги будут напоминать те, забитая под это дело одинокая 
видели в ВаібиКз Оаіе, строчка в меню. Это также застав- 
то есть станут нелинейными" л яет усомниться в скором релизе. И, 

<рам$того, *вы мажетАподату- наконец, какой из последних гло- 
шать чужой разговор , услышІЙ кусоч- больных проектов ни возьмите, дата 
оси кокжнибудь истории'. Ток >е в ни- релиза отодвигалась но более по- 
»рние| к процессу устного общения здние сроки не менее двух раз 
^надеживает. Предчувствую, что (вспомните хотя бы Оипдеоп Зіѳде). 

забавной мимике, катерай были Может, лед тронется, и появят- 
"ваделенЫ*герои МАМ^РѵІІІ (у .меня, ся обнадеживающие сведения, по- 
н^іри.мер, была девица, которая ка журнал будет пребывать в типо- 
никогдг: не упускало .возможности графим. В любом случае редакция 
показать мне язык ил^1 зевнуть в ли- обещает, что будет пристальным 
цо),добавят<5%ёрлыт|іпакхалидов- и недреманным оком следить за 
ского "ХарошЯ на чью тайно ба- новостями, касающимися МідЬі & 
роться со злсйГ^Кгра 
более живой. 

Во-вторых, 






.-'И.- 




I, В0С 

мучить вопрос: ‘Что де¬ 
лают ночью на приста¬ 
ни .Двадцать одинако¬ 
вых девиц?*, У монстров 
и МРС появился^)новый 
АІ. Отныне они будут 
"жить собственной жиз¬ 
нью , а не просто реаги- 


тайно ба- 

станетеще Мадіс IX, и оперативно доносить 
их до армии поклонников игры. ■ 

перестанет 




Г 


БУДЕМ ЖДАТЬ ? 


Как обычна, нос опять занесет в 
неведомые дали, которые очень 
нуждаются в нашем арисутстви и. 
обычно, мы всей душой хотим туда 

























В то время кок я пишу эти строки, уже вовсю идет бета-тест ѴѴагСгсгіІ III, стартовавший седьмого января* Наи¬ 
большую радость от этого события испытывают жители США и Канады — поскольку именно в этих странах про¬ 
водился набор бета-тестеров* Поклонники ѴѴС во Франции, Испании, Мексике и Уругвае безутешно плачут, 
зверски завидуя своим североамериканским коллегам* Ну а нам тут, в России, нечего плакать — к тому, что 
Земля делится на нашу страну и "остальной мир", мы уже привыкли. Зато у нас, черт возьми, есть "Центр вни¬ 
мания", которого напрочь лишены буржуи* Пускай лучше они рыдают в три ручья, лишенные возможности сходить к 
ближайшему ларьку с прессой и купить "И грома ник»"* Несчастные заложники капиталистического строя не узнают ни¬ 
чего нового про нош замечательный отечественный проект — "Код доступа: РАЙ", которым, напомню, занимается ко¬ 
манда МІ5І Іапгі из подмосковного Зеленограда* Тогда как вы, уважаемые наши читатели, можете увидеть парой санти¬ 
метров ниже строки, принадлежащие перу самого Виталия Шутова, лидера М15Т ІапсІ! Это информация даже не то что 
из первых рук — я бы сказал, непосредственно из мозга* Редакторы западных журналов бледнеют от зависти и тут же по¬ 
дают в отставку, а наиболее ответственные просто стреляются* 

Здесь попрошу вас встать « ІІѴѴН идет! После месяца отсидки в карцере Ыеѵегѵтшіег НідНів возвращается на эти страни¬ 
цы. Правда, очень злой и похудевший — вследствие не столько хлебоводной диеты, сколько потери издателя* Да-да — по из¬ 
вестным только в очень узких, почти незаметных кругах причинам ВіоѴѴаге взбунтовалась и тяпнула Іпіегріау за пятку (по¬ 
дробности см* в "Новостном меридиане")* Словом, контракта уже нет, но Ыеѵегшіпіег ІІідкН пока есть — и это радует* 
Завершается рубрика сенсационным (да не побоится меня это слово) материалом - интервью с разработчиками 
Нѳгоеі оі МідЬг апгі Мадіс 3 1/2 (три и одна вторая, они же — три целых, пять десятых, они же — три с половиной)* Не слы¬ 
шали про такой? Мигом бросайте все, что держите в руках (кроме журнала, разумеется), и но крейсерской скорости бе¬ 
гите глазами на последние страницы "Центра"* Ну а просветившись — стрелой летите к нашему компакту и берите отту¬ 
да "трех-о-половинчатых" "Героев"* И играйте, играйте, играйте — это просто чудо, ей-богу I * Олег Полянский 
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Системные требования 
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Ріѵа ТМТ 2 


Желательно: РПІ-700, 128МЬ, 


СеРогсе 2 


С рок релиза неоднократно 
переносился, и в текущий 
момент выход игры планиру¬ 
ется на І-ІІ квартал 2002 года (ори¬ 
ентировочно — конец марта). 

Это было связано в первую 
очередь с достаточно большими 
кадровыми изменениями в составе 
команды; главным образом пере¬ 
становки коснулись художников. 
Так как в свое время мы взяли сра¬ 
зу много народа, то потребова¬ 
лось время, чтобы 'уста ко нить' 
коллектив. 

17 декабря стартовала первая 
фаза бета-тестирования, в ходе 
которой прошло тестирование иг¬ 
ры небольшими фокус-группами. 
Их советы и рекомендации на¬ 
правлены в первую очередь на 
улучшение геймплея. В январе на¬ 
чалась вторая фаза тестинга: пол¬ 
номасштабное бета-тестирова¬ 
ние, теперь уже направленное на 
выявление глюков и проверку сов¬ 
местимости с розным 'железом'. 

За последние полгода игра 
сильно изменилась, и е первую 
очередь внешне, что, как уже упо¬ 
миналось, связано с кадровыми 
изменениями в арт-отделе. Что же 
нового появилось в игре за это 
время? 


Стало больше разных МРС Ес¬ 
ли раньше абсолютно одинаковых 
жителей можно было встретить 
как в Нижнем городе, так и в Не¬ 
бесном, то теперь, попав на но¬ 
вый уровень, сразу понимаешь, в 
каком районе города ты оказался, 
— в первую очередь по внешнему 
виду его обитателей. 

Очень Сильно усилилось КРО- 
составляющая игры. Если перво¬ 
начально планировалось порядка 
28 квестов, то теперь только в 
первом эпизоде их больше 60 — и 
это не считая системных и подкее- 
стов (так, один и тот же квест мо¬ 
жет изменяться в зависимости от 
того, какие герои в текущий мо¬ 
мент находятся в команде игрока). 
Кроме того, расширен набор ха¬ 
рактеристик, которые может улуч¬ 
шить игрок при подъеме своего 
уровня. 

Введено понятие 'действующих 
сил' (организаций), правящих в го¬ 
роде, и появилась возможность 
реально повлиять на их расклад. 
Так, в Нижнем городе действуют 
порядка семи разных сил, и игрок 
выбирает, на чьей стороне ему 
быть. Выбрав одну сторону, вы 
ссоритесь с другой — при этом у 
каждой есть свои преимущества: 
кто-то хорошо платит, а кто-то да¬ 
рит крутое оружие. Более того, на 
определенном этапе игры можно 
будет даже помириться с полицией 
(не скажу как, но это вполне воз¬ 
можно — все зависит от того, кто 
будет в команде, и от выполнения 
нескольких квестов). 

'РАЙ' сильно изменился внеш¬ 
не. Очень многие замечали, что на 
улицах слишком уныло — теперь 
мы таки добрались до решения 



этой проблемы, что видно по 
скриншотам. На них много уже 
знакомых уровней, но теперь они 
выглядят иначе. А как все это смот¬ 
рится в движении!.. ѴууД Напоми¬ 
наю, что в игре реализована тех¬ 
нология так называемых таіегіаі 
зЬас1ег$. Она позволяет очень ка¬ 
чественно и зрелищно анимиро¬ 
вать различные материалы, доба¬ 
вить массу свойств вроде отраже¬ 
ния или неоновых отсветов. 

Многое сделано для оживления 
улиц города. Жизнь на них бьет 
ключом. Если попытаться выразить 
это б цифрах — на среднем уровне 
разгуливает около 50 человек и 
разъезжает 16 единиц техники. 
При этом значительно увеличено 
число роботов на улицах — и это 
помимо уже присутствующих лю¬ 
дей, автобусов и машин Стало 
много рекламных ботов, торговых 
ботов, ремонтных роботов. Для 


них написаны отдельные модели 
поведения, что добавляет своеоб¬ 
разия тактическим действиям. Ток, 
например, чтобы не нарваться на 
неожиданную засаду, можно взло¬ 
мать какого-нибудь торгового бо¬ 
та и отправить его на разведку — 
все равно не жалко. А ремонтным 
роботом можно даже атаковать 
врагов, 

Введено более четкое разде¬ 
ление персонажей по обязаннос¬ 
тям. Усилена роль хакеров в ко¬ 
манде и водителей техники. Про 
хакеров я уже говорил, на уровнях 
теперь большое количество дро- 
нов и роботов, для водителей же 
появилось достаточно много 
транспортных средств — от про¬ 
стых такси до тяжелых ракетных 
танков. 

Появилось разделение персо¬ 
нажей по расам и возрасту. Так 
что, подбирая людей ѳ команду. 




























надо все тщательно взвесить и об- 
думать. К примеру, персонаж Лай¬ 
ка — человек в возрасте 22 лет. 
Это означает, что у нее весьма 
низкие стартовые параметры, но 
при этом она получает больше 
всех Іеѵеіир роіпіз для распределе¬ 
ния по характеристикам. То есть 
уже через пять ІеѵеІ іірЪв ее впол¬ 
не можно будет 'догнать" по хо¬ 
ра ктер ист и ком до п о л и це йс к о го 
снайпера, а потом и обогнать его. 
Только одно "но": эти пять Іеѵеі 
ир'ов надо еще получить. А вот, 
скажем, если взять в команду полу¬ 
киборга (такая возможность бу¬ 
дет], то, хотя он весьма крут по 
стартовым параметрам, дольней- 
ший их опгрейд дается ему тяжело. 
Он получает меньше всех очков 
для распределения при подъеме 


уровня, быстрее прочих растут в 
навыках мутанты (бывшие колони¬ 
сты с Марса], но играющему при¬ 
дется сильно попыхтеть — во-пер¬ 
вых, чтобы не поссориться с ними 
(изначально они враги], а во-вто¬ 
рых — подружиться настолько, что¬ 
бы взять одного из них в команду. 

Мы учли практически все откли¬ 
ки но ЕСТ5-версию, Например, 
усовершенствован "бортовой жур- 
нол" — появились карты уровней с 
указанием ключевых точек, так что 
теперь играющему не придется в 
течение часа блуждать по уровню 
в поисках хоть какого-нибудь тор¬ 
говца. К тому же сильно улучшено 
часть, касающаяся квестовых запи¬ 
сей. Кроме того, много времени 
было посвящено переделке инвен¬ 
таря и торгового меню. 


Я всегда стремился к тому, что¬ 
бы мир игры "жил", а не был статич¬ 
ной картинкой. Теперь, например, 
можно будет подключаться к ново¬ 
стным каналам в Сети и узнавать 
последние известия. Самое инте¬ 
ресное то, что действия играюще¬ 
го также будут находить отраже¬ 
ние в этих новостях. К примеру, 
можно будет прочитать репортажи 
с "мест преступлений", где побы¬ 
вал наш хакер со своей командой. 

Стоит признать — в русских 
играх я очень-очень редко слы¬ 
шал нормальную озвучку. Поэто¬ 
му мы волновались относительно 
того, насколько удачной она вый¬ 
дет в 'РАЕ', хотя к проблеме зву¬ 
ка подходили со всей основатель¬ 
ностью. Благодаря работе над 
локализациями у нас накопился 


большой опыт озвучки игр. Мы 
очень долго проводили кастинг 
актеров, подбироли характерные 
голоса для персонажей (пример 
озвучки идет на наш компакт в ви¬ 
де трЗ-файла! — прим. ред.). Бы¬ 
ли привлечены многие известные 
октеры кино, те, кто занимается 
профессиональным дубляжом 
фильмов и рекламных роликов. 
Запись происходила в одной из 
лучших московских студий — 'Пи¬ 
фагоре' (там озвучивается льви¬ 
ная доля рекламных роликов и 
множество фильмов, например, 
недавний # Шрэк'). 

Но не буду больше расточать 
фимиам и петь дифирамбы — при¬ 
езжайте и все увидите сами ( при¬ 
едем , Виталий, непременно при¬ 
едем — прим . ред.). ■ 
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М ешок Санта Клауса в 
этом году оказался дыря¬ 
вым, и масса игр, выход 
которых сначала планировался к 
Рождеству — Могго^іпб, Оипдеоп 
Зіеде и прочие, — из него выпали, 
чтобы быть перенесенными на сле¬ 
дующий год. Созданная по прави¬ 
лам третьей редакции А06(0 мно¬ 
гопользовательская РРС 

Ыеѵѳгѵ/іпіѳг МідЬіз стала одним из 
самых ожидаемых, но увы, несо¬ 
стоявшихся подарков. Проект ока¬ 
зался 'трудным ребенком", а боль¬ 
шой объем работ — отнюдь не 
единственной проблемой. 


Как поссорились 
Иван Иванович 
с Иваном 
Н икифоровичем 

'Причем тут Гоголь?" — спро¬ 
сите вы. Притом, что произошло 
событие, столь же маловероятное, 
как полный разрыв отношений 
между человеческой половиной 
кентавра и его же задней лошади¬ 
ной частью. Союз нерушимый, в 
котором ранее трудились над 
МУ'ЛЧ канадская фирма ВіоѴѴагѳ и 
американская I піегр Іау , рухнул. 
Напомню, что ранее это сотруд¬ 
ничество дало миру такие отлич¬ 
ные игры, как ВаМиг'з Ѳаіѳ, 
ВаШііКз Ѳаіе II и Ісеѵ/іпб Оаіе. 

Итак, на сайте ВіоѴѴаге появи¬ 
лась информация о расторжении 
договора с Іпіегріоу, Никаких ком¬ 
ментариев о причинах я так и не 
нашла — ВіоѴѴаге ссылается на 
невозможность предоставления 
информации из-за юридических 
ограничений. Несмотря на это, 
разработчики продолжают ут¬ 


верждать, что срок выхода игры — над несколькими другими, еще не 
начало 2002 годо — остается объявленными проектами, 
прежним. При этом ВіоѴѴаге рабо- Крис Пристли, контролер каче- 
тают и над ІЧѴѴМ, и над игрой Зкэг ства ВіоМагѳ, подтвердил, что им 
ѴѴагз: КпідЬіз о^ іНе ОІб КериЫіс, и приходится работать с утра и до 
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Шикарные тени! Интересно, а можно будет ткнуть монстру 
факелом в глаз? 
























ночи, чтобы выдержать график. Хо¬ 
тя он и шутит, что, мол, Неплохо 
сидеть в офисе в холодные эдмон¬ 
тонские ночи*, вози икс ют некото¬ 
рые опасения. Скорее всего, 
сверхурочные работы означают, 
что и последний объявленный срок 
выхода игры — начало 2002 года 
— не будет выдержан. 

Проверить, 
пойдет ли у вас 
ІІѴЛѴ, можно 
уже сейчас 

Пока проект, нервически по¬ 
дергиваясь, ползет из последних 
сил к финишной ленточке, разра¬ 
ботчики неустанно делятся новы¬ 
ми подробностями, подогревоя 
тем самым интерес к игре. Не да¬ 
лее как 12 декабря прошлого года 
помощник продюсера игры Дерек 
Френч правел конференцию с бу¬ 
дущими игроками на сайте 
тѵѵѵ. ттІдЬН* Ыо. Выбор места 
конференции говорит о том, что 
домен іпк> успешно набирает 
обороты. 

Появилась новая информация 
о системных требованиях. 'Глав¬ 
ное требование к компьютеру для 
игры в ЫѴ/Ы — это полная под¬ 
держка ОрепѲІ. Сейчас большая 
часть игр использует драйверы 
Оігесі 30, но вы можете прове¬ 



рить, поддерживает ли ваш ком¬ 
пьютер ОрепОі Для этого запус¬ 
тите НоМ-Ціе в ОрепѲІ-режиме 
или Оѵаке 2 или 3 (тоже в 
ОрепОі ) . бели игры работают, то 
Ыѳѵѳгхѵіпіег ЫідЬіз должна идти на 
вашей машине , причем это каса¬ 
ется и самой игры , и редактора 
уровней\ — сообщил Френч. 

Кроме того, Френч подтвердил, 
что сервер многопользователь¬ 
ской игры будет сам подгружать на 
компьютеры игроков нужные моды 
— никакая ручная загрузка не по¬ 
надобится. Это важно, так как ос¬ 
новная отличительная особен¬ 
ность МѴ/№ — проектирование 
собственных миров, и их описание 
должно поставляться игрокам наи¬ 
более удобным способом. 

Разработчики обращают осо¬ 
бое внимание на то, чтобы объем 
загружаемой информации об 
уровнях был минимальным — это 
обеспечит быстроту их подгрузки. 
*Если Вы хотите скачать с сервера 
уровень, чтобы играть в него в оди¬ 
ночку, — то это будет лишь не¬ 
сколько текстовых файлов и, воз¬ 
можно, особые звуковые файлы — 
и все. Для игры же на сервере ска¬ 
чивать ничего не надо , поток дан¬ 
ных направляется сервером но 
компьютер игрока автоматичес¬ 
ки ' — - поведал Френч. Он расска¬ 
зал также, что на сайте компании 
будут выкладываться зіпдіе-ріауег 
уровни. Процедура их установки 
тоже будет одно шаговой и макси¬ 
мально простой — проще, чем 
скачать и распаковать гір-файл. 

Новые 
подробности 
личного плана 

Кроме сведений технического 
плана, разработчики продолжают 
давать дополнительную информа¬ 
цию О качествах и талантах наших 
будущих альте р-эго. 

Джей Ватоманюк (ну и фами¬ 
лия / так и хочется называть его — 
*товарищ Ватоманюк ' — прим, 
рш), РЙ-менеджер Віо\Уаге (явно 
родственник разработчика игры, 
которого зовут Престон Ватама- 
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том, что эта за проект — ТЪе 
ЕИег $сгоІЗ$: МотолЫ, мы 
уже писали не роз. Ролевая 



игра для одного игрока с максималь¬ 
ной свободой действий и с графикой 
'завтрашнего дня'. Сроки релиза 
переехали на конец весны, но ожи¬ 
дание не стало менее напряженным 
(в задержке винят необходимость 
портировать игру на вездесущую 
ХВох, у которой оперативной памя¬ 
ти — 'всего' 64 мегабайта, чего для 
Моггоѵлпб недостаточно доже 'по 
минимуму'). Ну а разработчики по- 
догревают страсти, выдавая вожде¬ 
ленные сведения по кусочку. 



нкж) сообщил, что герои смогут 
использовать несколько способ¬ 
ностей одновременно. Так, воры 
смогут и подкрадываться, и искать 
ловушки, то есть сразу использо¬ 
вать способности асііѵе зеогсЬ и 
зіеаІіН. Это один из примеров того, 
что даже при точном следовании 
правилам третьей редакции АО&О 
у разработчиков остается свобо¬ 
да в интерпретации этих правил. 
Он же сообщил, как действует 
способность Апітоі РгіепбзЬір. 
Оказывается, это просто зитплоп 
(соэывание), позволяющее призы¬ 
вать в компаньоны разных зверей. 
Впрочем, гейммастеры в своих 
собственных мирах смогут изме¬ 
нить это правило — настройка не¬ 
которых параметров [к ним отно¬ 
сится и репутация) целиком зави¬ 
сит от авторов новых уровней 
Появились новые сведения о ре¬ 
дакторе уровней. Ватоманюк ска¬ 
зал, что будет подготовлено боль¬ 
шое количество 'декораций' для 
оживления уровней — это приятные 
штучки вроде скелетов, трупов и 
других радующих глаз предметов. 

Редактор допускает создание 
весьма сложных моделей поведе¬ 
ния без программирования собст¬ 
венных функций. Например, можно 
спрятать в 'невидимых' областях 
уровня около темных аллей воров, 
которые будут атаковать только по 


ночам — и о то ковать не кого-ни¬ 
будь, а исключительно одиноких 
персонажей. Вопрос: что могут 
противопоставить такому коварст¬ 
ву гейммастера игроки? Ведь на 
вора с радаром нужен, по крайней 
мере, кошелек с гранатой. 

Редактор будет постов л яться с 
контекстной системой помощи — 
не менее развитой, чем в 'серьез¬ 
ных' средах программирования. 

Так как планируется создавать 
большие уровни, много внимания 
уделяется экономии машинных ре¬ 
сурсов. Уже решено, что графиче¬ 
ские образы невидимых на экране 
монстров не создаются и не зани¬ 
мают память видеокарты. Также 
ведется оптимизация по уменьше¬ 
нию объема 'сценарных обра¬ 
зов', описывающих, что это за 
монстр, где он находится, как себя 
ведет, что собирается делать и т.д. 



Конечно, все эти подробности 
интересны, а оптимизм разра¬ 
ботчиков обнадеживает. Но зим¬ 
ние ночи ѣ России еще холоднее 
и длиннее, чем в до леком Эдмон¬ 
тоне, и приятно было бы коро¬ 
тать их за хорошей игрой с под¬ 
ходящим ко времени и месту на¬ 
званием. Как известно, лучше си- 
ница в руках, чем журавль через 
три года. Я 


Псмкгт 

рзтііНФпт.гу 


Сведения 
по кусочку 

Недавно, например, они поде¬ 
лились информацией о структуре 
умений персонажа. Умения в 
Моггоѵѵіп^ распределены не по 
предназначению, а по 'классу': 
боец, плут, маг Короткие клинки, к 
примеру, предназначены скорее 
для плута, чем для воина. 

Итак, боец: доспехи средние, 
тяжелые (легкие — не мужское это 







дело...), щиты; группы оружия — 
ударное, топоры, длинные клинки, 
копья. Чтобы держать в порядке 
все это хозяйство, нужен навык 
оружейника. Еще один навык бой¬ 
ца — атлетика. 

Плут: оружие, какое осталось 
от вояки, сирень стрелково-мета¬ 
тельное, короткие клинки, легкие 
доспехи, а также бой без оружия. 
Акробатика, взлом замков, бес¬ 
шумность, торговля, забалтывание 
собеседника. 




































Мог: ему достался один-единст- 
венный боевой навык, а именно,,, 
умение защищаться без доспехов. 
Алхимия позволяет идентифициро¬ 
вать зелья (но почему-то не гото¬ 
вить их самому). Зато магические 
предметы делать — пожалуйста, 
на то есть соответствующий на¬ 
вык, И еще шесть — по числу школ 
магии: разрушение, изменение, 
иллюзии, колдовство (призыв су¬ 
ществ, усиление предметов, под¬ 
чинение воли), исцеление (включа¬ 
ющее самоусиление) и мистика (в 
девичестве — пси о ника). 

Не очень много, особенно по 
сравнению с □аддегРаІІ. Судя по 
всему, разработчики решились-та- 
ки основательно упростить систе¬ 
му. Помнится, в той игре были раз¬ 
ные умения для общения с город¬ 
скими низами — и аристократией, 
например,.. Может, еще введут 
четвертую категорию навыков? 

Особенно печалит (на первый 
взгляд) группа бойцовских умений. 
Все мы отлично знаем, что бойцу в 
компьютерной игре, как правило, 
вполне достаточно одного типа 
оружия и одного типа доспехов. 
Поэтому выбирать ему, в отличие 
от вора или мага, особенно не из 
чего. Взялся за топор — так и носи 
его всю жизнь... 

А вот как эти умения распре¬ 
делились по характеристикам 
персонажа, 

ЗігепдіЬ (сила): топоры, длин¬ 
ные клинки, ударное оружие, 
акробатика, починка оружия и 
доспехов. 

Адііііу (ловкость): легкие доспе¬ 
хи, щиты, бой без оружия, стрель¬ 
ба, бесшумность, 

Епсіигапсе (выносливость): 
средние и тяжелые доспехи, копья. 

Зреее! (скорость): атлетика, ко¬ 
роткие клинки, защита без доспехов. 

ІліеІІідепсе (интеллект): алхи¬ 
мия, взлом, колдовство, изготовле¬ 
ние магических предметов. 


ѴУіІІроѵ/ег (сила воли): изменение, 
разрушение, мистика, исцеление, 

РегзопаІЙу (обаяние): торговля, 
забалтывание, иллюзии. 

Ну а І_аск (удача) воздействует 
на все сразу. 

Что касается боев, то — будем 
ближе к эпшену, решили разра¬ 
ботчики. Если раньше удары зави¬ 
сели в основном от направления и 
скорости 'размахивания' мышкой, 
то теперь — от направления и ско¬ 
рости движения персонажа. Шаг 
вперед — рубящий удар, вбок — 
режущий, назад — укол. Если за¬ 
держать кнопку подольше — удор 
будет мощнее (что не имеет ни ма¬ 
лейшего смысла в случае с кинжа¬ 
лом, у которого сильная сторона 
— скорость атаки, на очень даже 
небесполезно с тяжелой булавой). 

Если кто-то ожидает списка за¬ 
клинаний — то совершенно на¬ 
прасно: в Моггомлпгі, как и в пре¬ 
дыдущей игре серии, заклинания... 
игрок составляет самолично. Мож¬ 
но редактировать слабые и силь¬ 
ные стороны своих чар: например, 


не слишком опытный маг может, 
очень постаравшись, совершить 
крохотный такой, слабенький по¬ 
лет — низенько-низенько... 

Правда, раньше это приводило 
к тому, что игрок сотворял бес¬ 
смысленное, но очень дешевое эа- 


самые плохие, но и далеко не 
лучшие доспехи в игре), — и по¬ 
лучить от этого значительные 
преимущества. Или 'сконструи¬ 
ровать' волшебство, которое 
может многое, но не работает 
на таких-то персонажах. 

Конечно, мысль давать преиму¬ 
щества за недостатки сома по се¬ 
бе хороша (как издевались в свое 
время противники системы ОІІКР5 

— 'чтобы быстрее бегать, надо вы¬ 
колоть себе один глаз'). Если что- 
то у вое получается лучше других 

— пусть что-то другое будет хуже. 
Но фокус в том, что нельзя обме¬ 
нивать п реиму ще ст в о широкой 
применимости на узкоспецифиче¬ 
ские недостатки. 

В 'серьезных' ролевых систе¬ 
мах типа Р&О и С1Л?Рб такая идея 
давным-давно изжита: нельзя на¬ 
звать балансной ситуацию, когда 
некто чрезвычайно крут в благо¬ 
приятных обстоятельствах и бес¬ 
полезен в неблагоприятных. На 
вопрос, останется ли она в 
МоггоѵѵіпсІ, разработчики отвеча¬ 
ют уклончиво. Хочется надеяться, 
что нет. 

Зато они поделились сообра¬ 
жениями о там, как намереваются 
бороться с другими проблемами 
□аддегІаІГ Например, ѳ той игре 
царил воровской беспредел: по 
ночам грабеж магазинов был три¬ 
виальным донельзя действием. Те¬ 
перь игровой мир обзавелся боль¬ 
шим количеством тюрем и других 
правоохранительных структур. А 
после 'отсидки' за кражу навыки 
порядком снижаются. А еще отны¬ 
не скитольцу по землям Могго>ѵіпсІ 
угрожают санкции за,,, хождение 
голышом. Хотя на картинке наше¬ 
го героя, разумеется, будет что-то 
надето, доже если об экипировке 
мы не позаботимся. Как объясни¬ 
ли авторы: м При таком качестве 
графики обнаженные фигуры бу¬ 
дут уже но грани порнографии'. 
Логично. В 


клинание и с его помощью трени¬ 
ровался (напомним, что в играх 
этой серии уровень вырастает, 
когда подрастут умения, а не на¬ 
оборот!), Авторы пообещали это 
исправить; но я очень удивлюсь, 
если это будет сделано не зо счет 
существенного урезания самого 
'конструктора'. 

Вообще-то идея балансиров¬ 
ки, эксплуатировавшаяся напра¬ 
во и налево в ТЬе ЕИег ЗсгоІІз; 
□аддегЫІ (дадим персоножу 
или заклинанию дополнитель¬ 
ную крутость за то, что у них бу¬ 
дут проблемы в каком-нибудь 
очень специфическом случае), 
была откровенно неудачной. Ге¬ 
рой ОаддегГаІі мог, например, 
отказаться от права носить до¬ 
спехи, выкованные гномами (не 
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: ни крути, но иногда и от 
буржуев бывает польза, 
например, представи¬ 
тели немецкого журнала 
Оатѳзіаг не поленились прока¬ 
титься в офис ВІіггагб, где букваль¬ 
но клещами вытащили из разра¬ 
ботчиков новую информацию о 
ѴѴагСгай III. Естественно, на ее 
основе немцы тут же состряпали 
статью. В скором времени англий¬ 
ский перевод текста появился на 
мощнейшем портале 

ѵгагстаіШіпѳі, и эти 'эксклюзивные 
сведения' быстро разошлись ши¬ 
роким тиражом по всем вторич¬ 
ным Ѵ/СІ II-ресурсам. Это и неуди¬ 
вительно — в нескольких пунктах 
материала были изложены важ¬ 
нейшие моменты геймплея и игро¬ 
вого дизайна. 


Играйте 
по порядку 

То, что в У/С III будет четыре 
кампании — по одной на каждую 
расу, — все уже догадались. А вот 
то, что кампания состоит из вось¬ 
ми миссий, было, мягко говоря, не¬ 
очевидно. Таким образом, игра 
включает 32 сильных, детально 
проработанных миссии. Напом¬ 
ню, что в каждой из них есть не 
только основные квесты, необхо¬ 
димые для продвижения по сюже¬ 
ту, но и побочные На их выполне¬ 
нии можно неплохо подзарабо¬ 
тать — опыта и всяких ценных 
предметов. 



Поскольку игра прошито наск¬ 
возь единой сюжетной нитью, ком¬ 
пании предлагается проходить в 
строго определенном порядке. Ка¬ 
ков он будет, этот порядок, — нам 
неизвестно. Но можно предполо¬ 
жить, что по традиции первой ста¬ 
нет компания за силы Альянса. 
Впрочем, порядок прохождения 
можно и нарушить (как в $1агСгав), 
но разработчики рекомендуют 
этого не делать. 

Кроме выбора кампании, в Ѵ/С 
119 можно определить,,, уровень 
сложности — впервые за всю се¬ 
рию. Не совсем понятно, для чего 
это нужно игроком и, тем более, 
дизайнером ВІіггагеІ — как мини¬ 
мум, они раза в полтора усложни¬ 
ли себе работу. 

Герои 

и экономика 

Поговорим немного о героях. 
На сей роз новые сведения о них 
несколько расплывчаты. Стало из¬ 
вестно, что полученный опыт рас¬ 
пределяется между всеми вашими 


героями [их, напомню, приходится 
по трое на каждую расу). Однако 
разработчики говорят также и о 
том, что можно будет равномерно 
прокачивать всех героев — либо 
же сделать 'качком' одного в 
ущерб профессиональному росту 
двух других. Судя по этой инфор¬ 
мации, у игрока все же будет воз¬ 
можность распределять опыт по 
своему желанию. 

Также близзардовцы говорят о 
том, что в игре важны не только 
способности конкретного героя, 



$ ^ 4к 

Вот такие фигурки ВІІгхаггі 
разыгрывает в конкурсах. 



но и то, как они сочетаются со 
способностями его коллег. Гра¬ 
мотно координируя действия геро¬ 
ев, можно добиться гораздо боль¬ 
шего эффекта, чем используя их 
поодиночке. 

Кстати, не оправдались надеж¬ 
ды некоторых фанатов но то, что 
героев можно будет воскрешать с 
помощью иШплаІе-заклинания Па¬ 
ладина. Этот с пел л действует толь¬ 
ко на обычных юнитов, а герои по- 
прежнему возвращаются к жизни 
только в Алтаре и за определен¬ 
ную сумму денег. 

Стало известно, каким будет 
иІЕтаіе-спелл у Ргеаб Іогб'а (ге¬ 
рой ЕІпсІеасІ). Это СЬагпп (очаро¬ 
вание, или приручение), с помо¬ 
щью которого Огеаб І.ог^ может 


взять под контроль любое сущест¬ 
во, кроме героев и нейтральных 
юнитов шестого (и выше) уровня. 
Один из обычных спеллое Чаро¬ 
дейки (героиня Альянса) — 
РоІутогрЬ — также не действует 
но высокоуровневых монстров. 
Зато овец, получившихся в резуль¬ 
тате полиморфирования вражьих 
юнитов и нейтралов послабее, 
можно использовать в качестве 
разведчиков. Это здорово — в ѴѴС 
II, кок вы помните, управлять овца¬ 
ми было нельзя. 

іЛіітаіе-эаклинание другого 
героя, Упсіеагі І_ісН'а, называется 
ѴѴаІІ оі Ісе. Оно заковывает вы¬ 
бранного юнита (или группу юни¬ 
тов) в ледяную стену и начинает 
потихоньку снимать с них пойнты 
здоровья. Очевидно, на все время 
действия сп ел л о юниты остаются 
абсолютно неподвижными Кстати, 
пока неясно, действует ли этот 
спелл на героев. И если действует, 
можно ли будет вырваться из ледя¬ 
ного плена с помощью заклинания 
Тоѵѵп РоііаІ. Это заклинание взято 
из ОгаЫо и присутствует в виде 
свитка — соответственно, им мо¬ 
жет пользоваться любой обладаю¬ 
щий этим свитком герой. Однако в 
ѴѴС III оно не открывает никаких 
порталов, а просто переносит ге¬ 
роя и его партию к ближайшему 
дружественному городу. Разра¬ 
ботчики обмолвились, что каждо¬ 
му герою 'при рождении' выдает¬ 
ся такой свиток. Так что не удив¬ 
ляйтесь, если почти умерщвленный 
вражеский герой вдруг исчезнет у 
вас из-под носа. 

Появились подробности, каса¬ 
ющиеся так называемого ІІркеер 
— лимита но число юнитоз, кото¬ 
рые вы можете произвести (мы пи¬ 
сали о нем в прошлом выпуске 
"Центра внимания'). На каждый 
ваш юнит приходится по одной или 
несколько (пока неясно) абстракт¬ 
ных 'единиц лимита' (ЕЛ). Пока ва¬ 
ши юниты не набрали суммарно 
30 ЕЛ, рабочие приносят за ходку 
по 10 единиц леса и золота. В ин¬ 
тервале от 30 до 60 ЕЛ это число 
сокращается до 7, а после 60 ЕЛ 
рабочие становятся ленивыми, как 
свиньи, и добывают за раз всего 4 
единицы золота или леса. Соот¬ 
ветственно, чем больше у вас юни¬ 
тов, тем медленнее вы развивае¬ 
тесь — и наоборот, 

В ВІіггагсІ подтвердили сведе¬ 
ния о том, что в игре не будет мор¬ 
ских сражений. Но разработчики 
советуют не отчаиваться и напо¬ 
минают, что к играм обычно выхо¬ 
дят всякие адд-оны и расшире¬ 
ния/дополнения, Мол, вы можете 
воспринимать это как намек. Ш 
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Негое$ 3 1/2: Іп «Не Жаке о* 6осІ$ 


Героя / которых не ждали 


Игорь Савенков 
Нотт -4 Фу ап ёех. ги 


Вряд ли кто осмелится всерьез критиковать 
сериал Нѳгоез оІМідЬ! апб Мадіе, который поч¬ 
ти десять лет держит пальму первенства среди 
фэктезийных пошаговых стратегических игр. 
Действительно, не так-то просто заметить пятна 
на этом культовом светиле. Казалось бы, все 
там есть — и все, что есть, сделано почти иде¬ 
ально, Но не кажется ли вам, что игре не поме¬ 
шала бы, скажем, некоторая интерактивность 
(это когда развитие сюжета зависит от действий 
игрока}? Да и визуальной динамики маловато: 
все объекты стоят как вкопанные и не меняются, 
хоть тресни ты их даже 'армагеддоном*. А кок 
было бы здорово разрушать, в случае необхо¬ 
димости, захваченные города! Помечтаем даль¬ 
ше: вокруг разрушенного замка начиноют го¬ 
реть деревья,. Они выгорают дотла, и все герои 
теперь могут проходить через пепелище. А спу¬ 
стя еще какое-то время деревья вырастают 
вновь, и все возвращается на круги своя.,. 

Скажете — фантастика? А вот и нет: все 
это можно реализовать на слегка подправлен¬ 
ном движке Нѳгоѳз III. И не только можно, но 
уже сделана — в неофициальном одд-оне, на¬ 
званном Негоез 3 1/2, Английская версия 
'трех-с-половинчатых Героев* 7 под названием 
Іп Іііе \Ѵаке оI Ообз уже появилась в Интерне¬ 
те ( Ьнр;//з1га(едуріапеІ сот/Ьотт/\ѵод/} . 
Скоро появится и русский вариант — 'Во Имя 
Богов'. Негоеа 3 1/2 творило интернацио¬ 
нальная бригада энтузиастов, но зачинщиком 
было наша, российская команда. Мы оброти¬ 
ли сь к двум ее представителям, Вячеславу 
Сальникову и Алексею Пищулину, с просьбой 
ответить но ряд вопросов. 

'Игромания* ('ИМ'): *Начнем сначала' Кок 
это вы додумались до того, чтобы в корне пере¬ 
кроить Героев$ 

Почти год назад Вячеслав Сольников со¬ 
здавал камланию под ЗНабоѵѵ о( □еаіЬ и был 


раздосадован отсутствием возможности копи¬ 
рования информации с одних карт на другие. 
Так появилась его первая маленькая утилита 
для 'Героев' — копировальщик карт. Дальше — 
больше. Формат был уже известен, и появи¬ 
лась вторая утилита для замены некоторой ин¬ 
формации на кортах. Примером ее использо¬ 
вания стало карта КцзЫ ипІеазНеб НоММ. Кто 
играл на ней, тот знает, что там многие объек¬ 
ты — не на 'своих местах'. Причем изначально 
карта была совершенна 'нормальная', а все 
изменения были выполнены за час-два. Появля¬ 
лись отклики, пожелания. В общем, без внеш¬ 
него воздействия не обошлось На самом ран¬ 
нем этапе сформировался костяк команды. 
Правильно говорят, что заинтересованных лю¬ 
дей тянет друг к другу. Это полностью команд¬ 
ная работа. Если поначалу изменениями игры 
заинтересовались только российские поклон¬ 
ники, то впоследствии к работе подключились 
геймеры со всего мира. Так что на сегодняш¬ 
ний день игра интернациональная 

'ИМ': Что принципиально нового е Негоез 3 

1 / 2 ? 

Мы встроили в игру простой и мощный 
скриптовый язык ЕШ (ЕѵепІ КеІаіесІ МосІеІ). Это 
технология, позволяющая изменять любые ха¬ 
рактеристики всех объектов корты в зависимос¬ 
ти от поведения игроков (в том числе и АІ}. Но 
основе ЕКМ возможен качественный прорыв в 
игре, ток кок появляется возможность писать ин¬ 
терактивные сценарии с любыми ветвлениями 
сюжета. Более того, вы можете создать карту не 
просто в стиле КРѲ, но и даже квеста, С исполь¬ 
зованием ЕКМ открываются практически без¬ 
граничные возможности, вплоть до подключе¬ 
ния внешних диалогов и видеороликов. 

'ИМ': Круто, ничего не скажешь . Такой язык 
только собираются внедрить в Негоез IV, а тут 
он уже подан 'но блюдечкеИ все это мы уже 





Неслабо повеселились; три замка разрушены! 























































увидим в кампаниях Іп іЬе Ѵ^акѳ о( 
Ооб$? 

До, разработанные нами кам¬ 
пании включают многие элементы 
КРС и кеестов. По сути, получился 
совершенно новый вариант ста¬ 
рых 'Героев', Но, конечно, исполь¬ 
зование ЕШ ни в коей мере не от¬ 
меняет возможности создавать 
карты или кампании в стиле ста¬ 
рой доброй стратегии. Маши кам¬ 
пании сделаны главным образом 
для того, чтобы показать все воз¬ 
можности ѴѴоѲ и ЕКМ. В настоя¬ 
щий момент сторонними разра¬ 
ботчиками уже создается большое 
количество корт, как в классичес¬ 
ком стиле 'Героев', так и совер¬ 
шенно неожиданных, 

'ИМ': А как по части сюжета в 
'промежуточных Героях'? Будет ли 
он связан с предыдущими частями 
и миром МідЫ & Мадіс, или же нас 
ждет абсалюто новая история и 
новые персонажи? 

Все мы знаем, что МѴѴС слиш¬ 
ком легко рассталась с 'ориги¬ 
нальным' миром 'Героев' (а хоро¬ 
шо ли это?]. Причина этого выгля¬ 
дит более чем надуманной. Специ¬ 


ально выпущены последние 'Хро¬ 
ники', чтобы объяснить появление 
Ледяного Клинка у Килгора. А 
дольше что? Аннигиляция?.. Слиш¬ 
ком просто. Мы расскажем реаль¬ 
ную историю того, как все произо¬ 
шло на самом деле. И поверьте, 
все было далеко не так тривиаль¬ 
но... 

"ИМ*: Какие еще новшества 
есть в Негоез 3 1/2 ? 

Хм... нелегкая задача, Попробу¬ 
ем перечислить: 

]) разрушение, восстановление и 
переопределение городов; 

2) уникальные создания — божест¬ 
венные представители; 

3) монстры восьмого уровня; 

4) новые специальности у старых 
героев; 

5) возможность оставлять часть ар¬ 
мии героя для охраны территории; 
6} увеличение поражающей силы 
стрелковых башен каждую неделю; 

7) новые хранилища монстров (с 
новыми бонусами]; 

8) новые нейтральные монстры; 

9) новые артефакты; 

10) новые декоративные элементы 
корты. 


*ИМ* (поднимая глаза к небу и 
моля о пощаде 'божественных 
представителей *): ,, Достато чноі 
Давайте хоть немного разберемся 
с тем , что вы уже тут наговорили ... 
Что значит 'переопределение' га- 
рода? 

Захватив любой город, герой 
может поэтапно его разрушить 
(постройка за постройкой). Остав¬ 
шееся пепелище будет безжизнен¬ 
ным ровно б дней. Затем в разру¬ 
шенный город может наведаться 
любой герой и, наняв обитающих 
на руинах привидений, начать но¬ 
вое строительство. При этом мож¬ 
но не только восстановить старый 
город, но и изменить его тип — со¬ 
гласно типовой принадлежности 
героя. Например, но руинах Не- 
крополиса клерики и рыцари могут 
начать строить Замок, а маги и ал¬ 


дажѳ интереснее узнавать по ходу 
игры , Лучше сами добавьте от се¬ 
бя, что хотите. 

Играть со многими нововведе¬ 
ниями можно будет и на старых 
картох Негоез III, Для этого надо 
загрузить в наш новый редактор 
карт любую карту и сохранить ее в 
стандарте УЯоО. После этого по¬ 
явятся перечисленные выше осо¬ 
бенности под номерами (1), (4), (5) 
и (6). Ноу вас, естественно, оста¬ 
ется возможность играть старые 
сценарии или кампании по старым 
правилам, 

*ИМ*: И в заключение: когда 
нам ожидать русскую версию иг¬ 
ры , и в каком виде она появится? 

Русская версия 'Во имя богов' 
должно появиться в Интернете в 
конце декабря (интервью было 
взято в самом начале зимы]. В ней 


химики — Башню А если герой об¬ 
ладает новой специальностью — 
'строитель', — он может отгрохать 
город любого типа, 

'ИМ*: А кто такие 'божествен¬ 
ные представители*? 

Основная завязка ношей вер¬ 
сии — вмешательство богов, кото¬ 
рые обучили героев новым воз¬ 
можностям. Так и появились новые 
уникальные создания — божест¬ 
венные представители. Их можно 
присоединить к герою только по¬ 
сле серьезной битвы в соответст¬ 
вующем поселении. Божествен¬ 
ные представители обладают ог¬ 
ромным здоровьем, но не в состо¬ 
янии сражаться и давать сдачу во 
время битвы. Герой, сохраняющий 
их в своем стеке, каждую неделю 
получает различного рода бону¬ 
сы, такие как усиление атаки, за¬ 
щиты, колдовской силы и знаний. 
Если божественный представитель 
будет убит, уволен или отдан дру¬ 
гому герою, то все полученные от 
него бонусы пропадут. 

'ИМ*: В принципе, картина яс¬ 
на, остальное — детали, о которых 


будет больше сценариев и кампа¬ 
ний, чем в английском варианте. 
Разумеется, ее можно будет ска¬ 
чивать совершенно бесплатно, 

Р,5. Почаще заходите на наши 
сайты. Проект развивается = в 
Сети вы сможете скачать патчи, 
утилиты, новые карты и кампании, 
а также получить исчерпывающую 
информацию о сомом проекте. 

Английская версия (пока обнов¬ 
ляется чаще и в первую очередь]: 
ѵѵтѵѵѵ, зТгаіѳд ур Іапе і. сот/Ьотт/ \ѵод 
Русская версия: 

Шр://Негоев. гііоврога ги/ЬттЗ/адбоп/ 


Внимание! На компакте, 
прилагаемом к журналу, вы 
найдете английскую версию 
НоММ 3,5. Ставите» она 
обязательно поверх англий¬ 
ской версии Негоез III; 
$Кіа(Іоѵ оі ВеаіН или Негоез 
СотрЕеіе, либо поверх ло¬ 
кализации от "Буки" {"Ды¬ 
хание Смерти"). Также на 
компакт идет инструкция по 
установке. Играйте! В 
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ИГРО 


Жанр: $іеаІ!Ь-ае*іоп 
Издатель: Ас!іѵі$іоп 
Разработчик: ІоплЬіе ЗГибюз 
Похожесть: ТЫе( 

Системные требования: 
32(64)МЬ, 8(1б]МЬ Ѵібео 


АІсаѴгах — Ргізоп 


РІІ-300(РІІ-4501, 


Цшюер: 


В основе > Банда сорвиголов решила сде¬ 
лать игру про Алькатрас. Да не простую, а чтоб 
зіесІЖ-асііоп была. 

Как играть Для воплощения мечты детства 
ребята вооружились движком ШНТесЬ первой 
версии (наверное, у легендарной конторки 
ѴаЗибоіі совета спросили) и одной-единсгвенной 
идеей — никого не убивать, а так, вырубать не¬ 
надолго, чтоб недосыпа по утрам не было. Опи¬ 
сать родившийся в итоге геймплей довольно 
сложно. Эдакий ТНіе( первого часа устного об¬ 
суждения концепции с совершенно не имеющим 
отношения к тюрьме дизайном уровней и сквоз¬ 
ными глюками, 

ВЫег >- Не в этот раз. 

Бцххххх > Минимализм во всем — кредо раз¬ 
работчиков АІса^гаі — Ргізоп Езсоре. Текстурки 
времен І \А/оИ : 30 — земля от стен отличается 


только по цвету. Весьма оригинальный дизайн 
уровней — такое уродство еще придумать нуж¬ 
но, о на это, простите, не каждый в нашем мире 
способен! Все здания почему-то оборудованы 
сквозными туннелями, лестница на чердак есть 
только у того здания, где на этом самом черда¬ 
ке валяется отвертка, а важным бумагам не на¬ 
шлось другого места, кроме как в ответвлении 
одного из вышеупомянутых туннелей. Музыки 
нет, о графике первого 'Литтеха* все и так зна¬ 
ют — больше мне нечего добавить. 

Что еще > А ведь когда-то эти ребята сде¬ 
лали 5рес Орз! Кстати, сейчас раз работы- 
вается игра со схожим названием Езсаре 
(гот АІсаігог Раскрутка там идет серь- 
езная “ сдается мне, 'эомбики' просто Иж** 
решили сыграть на схожести названий, 
состряпав за недельку свой "Алькатрас'. 


ДОЖДАЛИСЬ ? 


Жанр: Симулятор космического крейсера 

Издатель: 3000АР 

Разработчик: 300ОАО 

Похожесть: ВаЖесшізег 300ОАО 

Системные требования: Р!І-300(Р1І-450), 

64(128)МЬ, 8(32)МЬ Ѵібео 

Мульти плеер: Нет Сколько СО: Один 


В основе >* Легендарный трудяга Дерек 
Смарт ват уже который год латает старые дырки 
в своем 'Бэттлкрузере' и одновременно делает 
новые, попутно переписывая движок, перерисо¬ 
вывая менюшки и добавляя кучу новых возмож¬ 
ностей. Завидую упорству этого парня. 

Кок играть > 'Тысячелетняя' версия 
БаЖесгиізег может действительно похвастаться 
обширным списком (еаіигез. Дерек сотоварищи 
не только смогли перевести движок игры из клас¬ 
са ископаемых в разряд современного отстоя, 
но и солидно поработали над самим геймплеем. 
Перечислять все новшества в кратком обзоре — 
сумасшествие. Упомяну лишь самое важное. По¬ 
явилась очень масштабная система генерации 
"персонажа" (то бишь крейсера); у крейсеров 
теперь есть 'живая сила' (экипаж), причем мож¬ 


но игроть и зо пехотинца; шесть вариантов карь¬ 
ер, одна из них — уже упомянутого пехотинца, 
Киіеіщ > Анализировать творчество това¬ 
рища Смарта в пределах килобайтного текста 
— дело неблагодарное. Скажу лишь, что игра 
впечатляет. Размах просто невероятный! Если вы 
разберетесь в ней (туториал прилагается), то 
оторваться будет очень сложно. 

5цхх ► Набор недостатков стандартен для 
серии: графика, баги и отпугивающая не хуже 
сибирской язвы сложность игры. Подвижек в 
данном плане нет. Видать, все упирается в 
бюджет — не успевают все до ума доее- 
сти, как заканчиваются деньги. № 

Что еще >■ И все же Дерек молодчи- * 

на — это ж надо столько лет работать 
на игру своей мечты! 


Жанр: Симулятор внедорожника 
Издатель: Асііѵ&юп Ѵаіие 
Разработчик: Ас*іѵІ$іоп Ѵаіие 
Похожесть: Зсгеатег 4x4, СаЬеІа'з 4x4 О Л 
Роаб Абѵепіцге 

Системные требования: РІІ-300(РІ!-450), 
32(64}МЬ, 8(Гб)МЬ Ѵісіео 
Мультиплеер: Нет Сколько СР: Один 


очень подробная и реалистичная модель по¬ 
вреждений. Стоит один раз кувыркнуться че¬ 
рез себя (что сделать очень легко при неуме¬ 
лом обращении с машиной), кок машину мож¬ 
но выкидывать — погнутая ось просто не даст 
взобраться на какую-либо приличную возвы¬ 
шенность, Графика заметно похорошела, мо¬ 
дели автомобилей тоже неплохи. Осталось и 
такая фишка, как реалистичное загрязнение 
кузова, 

5ихх > Геймплей вряд ли удержит вас больше 
одного дня, уж больна все однообразно, 

Что еще У серии внедорожных игр 
СаЬеІа явно какое-то соревнование с ,/ 
серией ЕѵоІиНоп — первые части обеих 
вышли практически одновременно, вто- 
рыетоже... 


В основе Быстро подоспевшее продолже¬ 
ние не очень удачной СаЬеІа'з 4x4 СЖ Коаб 
Адѵепіигѳ Если первая часть, грубо говоря, за¬ 
ставляла увидевшего ее человека про плеваться, 
то вторая все же может обеспечить часок-другой 
приятного геймплея 

Как играть > Нам предлагают уйму режимов 
игры, мало отличающихся друг от друга. В одном 
нужно доехать до вэйпойнта с помощью карты, в 
другом — с помощью компаса и т.д, 'Доезжать' 
нужно по непроходимой местности, грамотно 
оперируя возможностями джипа (смягчение под¬ 
вески, увеличение оборотов двигателя и т.д.). В 
каждом режиме па нескольку территорий. Чем 
больше территорий мы проходим, тем больше 
появляется всяких доступных 'фич'. 

ГСиІегг > Как и в оригинале, присутствует 


КРАТКИЕ ОБЗОРЫ 
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ИГРИ ^ || В РАЗРАБОТКА 
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В основе > Легендарная игра СотЬаі, кото¬ 
рая вышла аж в 1977 году на Аіагі 2600 и со вре¬ 
менем обзавелась клонами практически на веек 
платформа х. 

Как играть > Нынешний СотЬаі разительно 
отличается от старого (кто бы самиевался!), не¬ 
смотря на утверждение разработчиков и издате¬ 
ля о намерении сделать именно римейк класси¬ 
ки. Итак, выбираем хувер-танк — какой понра¬ 
вится — и отправляемся колесить по определен¬ 
ной арене. Цель — добраться до выхода. На пути 
— враги н которых надо мочить, и бонусы, кото¬ 
рые надо собирать. Добираемся до босса — 
уничтожаем. И едем дальше... 

РЫегг >■ Приятный геймплей — незатейли¬ 
вая такая аркадко. Если точно повторить ори¬ 
гинал у авторов не получилось, то почувство- 


Жанр: Аркада 

Издатель: Іпіодгатез ІпіегасТѵе 
Разработчик: Мадіс ІопТегп Ріауѵ^аге 
Похожесть: СотЬаі I /2 

Системные требования: РП-350(РШ-500), 
32(64]МЬ, 16(32]МЬ Ѵісіео 
Мультиплеер: Локальная сеть Сколько СР: Один 

вать шарм "первых игр' можно. Видимо, сказы¬ 
вается тот факт, что в последнее время нас не 
балуют простенькими ар кадкам и. Музыка под¬ 
ходящая, но ничего особенного. Звук не выде¬ 
ляется. Довольно продуманные уровни, инте¬ 
ресные боссы. 

$ихх >■ Надолго игры не хватит — это точно. 
Графика устарела, да и не больно разработчи¬ 
ки утруждали себя написанием движка. Переиз¬ 
давать классику стало модно после того, как 
Асііѵізіоп сделали римейк Азіѳгоіеіз, только вот 
о качестве с того времени так никто и не 
задумался,.. 

Что еще > На диске с игрой вы _д 

найдете РОМ'ы с оригинальными 
СотЬаі 1 /2, а также эмулятор!! Сыгра¬ 
ем в классику? 



ДОЖДАЛИСЬ ? М Соскучившиеся по классике - сочно* 


Ѵтапк НегЬегІ'$ 




Рцпе 


В основе >■ Как и в случае с 'Зорро', Сгуо 
решили выехать за счет названия игры, а не ее 
качества. Нынешним названием игра обязана 
одноименному шестичасовому ми ни-сериалу, 
выпущенному а прошлом году американским Зсі- 
Рі СЬаппеІ |о нем мы рассказывали в обзоре 
Етрегог: Ваіііе Рог Репе). 

Как играть > Рецепт полностью повторяет 
'Зорро', но в несколько извращенной форме. 
Мало того, что игра начинается с того места, где 
Джессика и Пол попадают в пустыню (вроде как 
раньше ничего интересного не было], так еще и 
наш Муад'Диб, попов к фрименам, начинает 
страдать ерундой, в одиночку отправляясь на не¬ 
вразумительные задания вроде минирования 
харвестера. На этом сюрпризы не заканчивают¬ 
ся. В игре всего пять (1) заданий-кеестов. 
Геймплей, кок и а случае с 'Зорро', претендует 
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на звание популярного нынче жанро вІеаІіЬ- 
осііоп. Вооруженный крисом (фирменный нож 
фрименав, если кто не знает) и небольшим арсе¬ 
налом стрелкового оружия. Пол, словно герой 
экшен-боевика класса С, должен положить тол¬ 
пы охраны и, достигнув цели, вернуться в родные 
пещеры. 

Киіег >■ 'Дюна* — рулез форева! Порадова¬ 
ли модельки персонажей и особенно червь — ее- 
стеудовский аналог просто отдыхаеті 

Зііхх >■ Графика довольно посредственная, 
несмотря на модели. Позаимствованная из 
сериала музыка мало подходит к игре. 

Геймплей просто убогий, управление ни¬ 
какое, а сохраняться нельзя! й 4 5 

Что еще ► А ведь когда-то первая 
игра по 'Дюне' у Сгуо получилась очень 
и очень сильной. 


' ДОЖДАЛИСЬ ? 
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Разве что желающие 
. - у "Крио 


посмотреть но харвестер изнутри. Что по- 
опить все криво* 


Ьосо-Соттоііоп 


В основе >■ Во времена ЕЭА-мониторов бы¬ 
ла одна замечательная игрушка, в которой 
нужно было путем перевода железнодорожных 
стрелок провести поезда от одного города к 
другому. Іосо-Соттоііоп — самый настоящий 
ее римейк. 

Как играть >- Взяв за основу идею той древ¬ 
ней игрушки (уж и не помню ее названия), 'пла¬ 
стиковые реалисты' пошли по пути наворачи- 
вания геймплея. Во-первых, задача теперь сво¬ 
дится к прогонке поездов к одной точке (услов¬ 
ное депо), где они благополучно материализу¬ 
ются в разноцветную пыль. Во-вторых, появи¬ 
лись всякие дополнительные элементы, при¬ 
званные разнообразить варианты головоло¬ 
мок. Например, мосты, имеющие определен- 
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ный срок службы (выражается в количестве по¬ 
ездов, которые могут по нему проехать); ре¬ 
монтные поезда, которыми нужно грамотно і 
распорядиться, чтобы залатать аварийные 
участки дороги. 

Рціеггг >■ Увлекательный геймплей (сел и — 
ту-тууу!), интересные головоломки. Приятная ЗЭ 
графика. Впрочем, игра нисколько бы не постра¬ 
дала, даже будучи в спрайтовом обличье. Не *Ае- 
нее приятная музыка. В общем, добротный во 
всех отношениях продукт. 

5лх Надолго игры не хватит, кок ни 
крути. Головоломок могло бы быть и боль¬ 
ше, а звуковое оформление — побогаче. 

Что еще > Есть в игре и телепорте- 
ры — приехали, что называется. 
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В основе >* Попытка совместить дво жанра 
классический экшен и экшен тактический. 

Как играть > После прочтения первого же 
брифинга'выясняется, что мы работаем не в ка¬ 
ком-нибудь там попсовом ФБР, а в 'папском* 
Агентстве Национальной Безопасности. И зада¬ 
ния у нас — высоко секретные. Прочитав бри¬ 
финг, отправляемся на миссию (чуть позже поз¬ 
волят еще и заняться менеджментом агентов), о 
там... толпы врагов, как в каком-нибудь Зоібіег о? 
Рогіипе, мгновенная смерть от первой же враже¬ 
ской пули и стремительно пустеющий рожок ав¬ 
томата — как в каком-нибудь КащЬом? $іх. Нали¬ 
цо попытка смикшировать жанры. 

Риіегг > Результат вышел не очень силь¬ 
ным. Из положительных сторон хочется отме¬ 
тить интересные миссии (они проходят но ули- 


КРАТКИЕ ОБЗОРЫ 
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цах города), о также приятную физическую 
модель движка. Последняя действительно до¬ 
стойна похвал, ибо позволяет всласть поколо¬ 
тить окружающую мебель, которая, получив 
порцию свинца, отлетает строго в нужную 
сторону. 

Зихх >- Графика не блещет. Дизайн уровней 
уж больно условный — городские улицы, как-ни¬ 
как. Нельзя их создавать с поправкой на линей¬ 
ное прохождение. Ну а в результате смешения 
жанров играть стало довольно сложно. 

Что еще ► Разработчики явно смотре¬ 
ли "Прямую и явную угрозу' с Харрисо¬ 
ном Фордом б главной роли. Начальный 
ролик первой миссии в точности повто¬ 
ряет сцену, где колонна джипов ООН 
попадает в засаду на улицах города. 


ДОЖДАЛИСЬ ? рй Средней руки зкшенд, способною развлечь вечерком. 
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В основе > Зорро — культовый герой начала 
XX века. Это позже там появились всякие плюющие 
но законы аэродинамики и всемирного тяготения 
мужики с большой буквой 5 на груди, о раньше бы¬ 
ла простая скромная 2 “ и на груди не главного 
героя, а его врагов. Мертвых, разумеется. 

Как играть >■ Думаю, сию игру Сгуо затеяли 
не от всепоглощающей любви к Зорро, а из-за 
накопившегося в умах их менеджеров опыта и 
знаний. Они давно усекли такую вещь — не суть 
важно, о чем игра, главное — как она называет¬ 
ся. Рецепт приготовления нашего 'Зорро' не 
блещет оригинальностью: берем культового ге¬ 
роя, делаем персонажей похожими на киногеро¬ 
ев из фильма, выдергиваем оттуда же опреде¬ 
ленные элементы сюжета, пишем посредствен¬ 
ный движок, называем все это БіеаІіЬ-асТюп и вы¬ 
кидываем на рынок, Ничего, что $іеаІ*ІѵосНоп вы- 
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рожается здесь в приведении к бессознательно¬ 
му состоянию охранников при помощи правиль¬ 
ных комбинаций клавиш для удара шпагой.., и не | 
надо мне тыкать возможностью тихо передви¬ 
гаться — она здесь ни к чему. 

Риіег К 'Я Зорро!' — типа круто. Графика — 
не само совершенство, но все ж таки лучше, чем 
могла быть. 

$цхх Бесит и совершенно отбивает охоту I 
играть камера, выбирающая всегда самые де¬ 
бильные ракурсы. Бедновато звуковое оформ¬ 
ление. Главное меню и интерфейс вообще 
— наикривейшие. Геймплей поначалу 
вроде как затягивает, но столь же быст¬ 
ро отпускает. 

Что еще >- Лучше бы еще одну ад- 
вен чуру по 'Чужим* состряпали — толку 
было бы больше. 


ДОЖДАЛИСЬ 


115 


Іасег 




В основе >■ Аркадная гонка от ведущего дат¬ 
ского разработчика программного обеспечения 
и игр — Ооѵііех. Вы про такого слышали? Я тоже. 
Кок играть >- Выбираем режим игры по вкусу 
^стандартные 'на время' и 'чемпионат'), персо¬ 
нажа (а вместе с ним и тачку с определенными 
характеристиками) и отправляемся гонять по 
трассам от восточного побережья до западного. 
Ё режиме чемпионата нам предстоит пройти по¬ 
очередно сельские трассы и городские, лосле 
чего нас, собственно, и допустят к кубку 115 
Касег. Каждый из тройки победителей в заезде 
получает солидное вознаграждение, которое 
можно потратить на ремонт и совершенствова¬ 
ние своей машины, Словом, как обычно, 

Йиіегг >- Очень приятный геймплей, который, 
правда, затягивает не сразу, а лишь после про¬ 
хождения нескольких трасс. Последние подроб- 
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но детализированы и отлично продуманы — за 
два круга, которые отводятся на заезд, они со¬ 
вершенно не надоедают. Физика хоть и аркад¬ 
ная — но то, что надо: машины бьются, перево¬ 
рачиваются, сшибают фонарные столбы, кото¬ 
рые усложняют путь остальным, и разбрасывают 
по сторонам сторонних незадачливых водите¬ 
лей. По пути еще полиция мешается ,, 

$цхх >► Графика напоминает ту, что было на 
первой РІауЗТаііап. Симпатично, но очень старо 
и как будто со следами портирования (дрожащи¬ 
ми полигонами и т.д.) — хотя игра и не является 
портом. Огорчает плохая управляемость 
машин, хотя привыкнуть можно. Музыка 
и звук не вызывают никаких эмоций — 
быть может, это и к лучшему, 

Что еще > Игра разрабатывалась 
одновременно для РС и Р52. 


ДОЖДАЛИСЬ? 
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В основе > Очередная игра по вселенной 
ЗкэгТгек, которая лично у меня уже давно сидит 
в печенках по самое не могу — прежде всего из- 
за отстойности 'стартрѳковых' игр. За все время 
только ЕІНе Рогсе смог порадовать игра ко, ос¬ 
тальные же продукты под маркой '$Т' варьиро¬ 
вались от посредственных поделок на тему до от¬ 
кровенной мерзости. 

Как играть >■ Видимо, идея создания попсо¬ 
вой КТ5 оказалось довольно успешной, и боссы 
из АсНѵізіоп дали добро на разработку сиквела. 
Разработка заняла около полутора лет, но изме¬ 
нений за это время произошло не так много. Точ¬ 
нее, из всего списка іеаШгез можно выделить 
только одно значимое новшество: если раньше 
5Т; Агтасіа была обычной двухмерной ЙТ5, то те¬ 


перь разработчики решили пойти по стопом 
НогпеѴѴогІб и добавили ось 7. Однако камера 
по-прежнему фиксирована над картой — что уби¬ 
вает всякую пользу от нововведения. Гейм п л ей же 
ток и не вышел за рамки классической туповатой 
РТ5 — да и не собирался, собственно. 

Кціеі ► Если вы любитель КТ5 и Зіаг Тгек, то 
вполне возможно, что определенную долю удо¬ 
вольствия вы получите, 

Зехх > Графика игры никак не выделяется на 
фоне конкурентов, несмотря на присутствую¬ 
щий в опциях пункт о включении вершин- щ 
ных и пиксельных шейдеров (СеРогсе 3) шЯ 
— Красоты они игре не прибавляют. ШГ 

Что еще > Сомневаюсь, что третья 
'Армада' увидит свет. Оно и к лучшему! 1 тІЙЙйІ 


Очередной игры по $1аг Тгек. Исключение в виде ЕІііе Гогсе так 


( ДОЖДАЛИСЬ ? 
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Бешеные буренки 


8 основе > Локализация В5Е ВотЬег. Что та¬ 
кое В5Е? Боѵіпе ЗропдіЬгте ЕпгерКаІШз. По- 
русски — коровье бешенство. Почему ВотЬег? 
Так потому что бомбим! 

Как играть > 'Бешеные буренки' — верто¬ 
летная аркада а-ля Атту Меп: Аіг ТасНсз или, 
кок вариант, древняя серия Зігікѳ (□езеіі, 
Липдіе итд]. Арко до простенькая до безобра¬ 
зия, доже проще, чем вышеупомянутый Агту 
Меп, Но есть одно отличие — она сделано с 
юмором, Донельзя скучные и однообразные 
задания по фотографированию и отлову бе¬ 
шеных коров столь мощно подкреплены убой¬ 
ным юмором, что в результате игру хочется 
пройти до конца. 

рціегх >* Юмор — самый главный рупез Че¬ 
го только стоят сбежавшие коровы-зэки (в поло¬ 
ску!) или те же обезумевшие буренки, нацепив¬ 


шие на себя солнечные очки и вставшие на зад¬ 
ние лапы! А какие тут брифинги! Я просто спол¬ 
зал под стол от угарных русских текстов (в ориги¬ 
нале, говорят, не менее смешно) и играл дальше 
только ради того, чтобы получить очередную 
порцию юмора. Музыка — хоть и стандартная, 
но все же отлично подчеркивает общую атмо¬ 
сферу легкости и веселья. 

$цх >- Да не игра это. Ток — вечерком поиг¬ 
рал и выкинул. Графика спрайтовая.,, да и вооб¬ 
ще, говорить о недостатках в данном случае де¬ 
ло неблагодарное. Взгляните на скрины — и 
сразу все стонет ясно, Щ 

Что еще >■ Буренки достигнут апогея шЯ 
бешенства лишь к окончанию игры, но Ц ^ 
это стоит увидеть! Системные требова- ІЬ 9 
ния явно завышены — второму 'пню' 
здесь просто нечем будет заняться. 


Жанр: ЕТ5 • Издатель: Бука 
Разработчик: 7іЬ Віі І_аЬ 
Похожесть: 'Орда' 
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2(4)МЬ Ѵібео 

Мультиплеер: РВЕМ • Сколько СО: Один 


Орда 2: Цитадель 


много) и, конечно же, новое меню (правда, му¬ 
зыка в нем прежняя). 

ГСиіег >- Ага, просто полнейший. В смысле — 
полностью отсутствует. 

$ихххххх >■ Говорить об этом доже как-то уни¬ 
зительно. Если первая "Орда' в свое время смог¬ 
ла выплыть под лозунгом 'русский 'ВаркрафтТ 
(именно первый, о не второй), то вторая вряд ди 
сподвигнет среднестатистического игрока на что- 
нибудь более выразительное, чем кратковремен¬ 
ную ухмылку при взгляде но коробку с игрой. 

Что еще ► Такое впечатление, что 
Р200 и 32 мегабайта оперативки в тре- 
бованиях — 'чисто для понта'. Харо- шР 
шо хоть не написали что-нибудь вро- I ф { 
де 'потрясающая, доселе невиданная 'Ик. 9 
графика' — скромность, оно, знаете 
ли, украшает. 


В основе >- От рискованного шага — релиза 
первой 'Орды' — бравые разработчики из 7іЬ 
Віі ІоЬ перешли к шагу отчаянному — выпустили 
продолжение. Это, замечу, спустя два года. 

Как играть С первого взгляда и не пой¬ 
мешь, чем занимались товарищи из 'Лаборато¬ 
рии Седьмого Бита' в течение этого срока. Со 
второго, в принципе, тоже — но вот если внима¬ 
тельно посмотреть не но игру, о на обложку, то 
выяснятся очень интересные особенности. 
Итак, держитесь! К морально устаревшей РТ$ 
образца начала 90-х с единственной ориги¬ 
нальной идеей (одновременная битва в реаль¬ 
ном времени зо разные куски большой карты) 
прибавились: новые карты (12 штук), здания 
(внимание! — целых 4 штуки), юниты [точное чис¬ 
ло скрывается, но по всему видно, что не боль¬ 
ше зданий), ландшафты (5 штук — доже как-то 
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Для меня краса Отелло - я падшмгах 
Отелло, 

Ватам Шекспир, 
“Отелло к Дездемона" 

С кажи-ка, дядя, ведь недаром... 
Эд Дель Кастильо сделал 
С&С? Скажу: недаром. Рабо¬ 
тая в цехах ѴѴе$і\ѵооб над буду¬ 
щей классикой, он был полон 
вдохновения, От Сотлпапб & 
Сопдиег содрогнулся мир, как от 
тунгусского метеорита, — и эта 
было здорова. Но жанр РТ5 за¬ 
стыл с тех пор мертвым изваянием 
для дизайнеров ѴѴезІ^ооб, Из-под 
их резцов потянулась однообраз¬ 
ная череда штампованных копий 
Золотой телец растоптал всех муз, 
и прекрасные мастер о игр стали 
профессиональными мастеровы¬ 
ми. Эд не избежал общей участи, 
оставаясь продюсером и ко-ди- 
зайнером всех потомков С&С до 
третьего колена. Но около двух 
лет назад он, как говорится, снял¬ 
ся с якоря и отправился в вольное 
плавание на субмарине под на¬ 
званием Іздиіб Епіегіаіпплепі, при¬ 


хватив с собой огромный багаж 
опыта, накопленного зо годы опе¬ 
кунства над С&С 

Начиненный стереотипами 
мозг Эда не выдумал ничего лучше, 
чем взяться за "возвращение жан¬ 
ра КТ5 к его истокам". Нельзя ска¬ 
зать, что воплощение в жизнь этой 
идеи стало для Эда и его команды 
непосильным бременем. Блага ис¬ 
токи всегда были под рукой — оста¬ 
валось только направить их в нуж¬ 
ное русло. Эд, не смыкая глаз, сле¬ 
дил за разработкой. В результате 
ВаЖе Кеаіглз получилась самой что 
ни на есть канонической КТ5 — но 
в современном смысле термина. 
То есть такой, какой и должна быть 
сейчас геаМіте стратегия. 

А прямо 
пойдешь... 

ВаЖе Кеаітз взращена на бла¬ 
годатной почве средневековой 
Японии. Рисовые поля, изящные 
речки и миниатюрные водопады, 
узкоглазые крестьяне в плоских со¬ 
ломенных панамах, буддийские 
монахи, черные ниндзя, безжалс- 
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стное лезвие катаны в руках саму¬ 
рая и главный герой по имени 
Кеп[і — сын даймье. Но средневе¬ 
ковая Япония в чистом, историчес¬ 
ки достоверном виде — это 
ЗНодип, в крайнем случае — 
Такера А здесь, в ВаЖе Кѳаітз, 
нам рассказывают сказку, в кото¬ 
рой изогнутые клинки воинов Дра¬ 
кона вдруг вспыхивают пламенем, 
самураи становятся неуязвимы для 
стрел, а главный герой ведет вой¬ 
ну против некромантов из клона 
Лотуса и запросто беседует 
с Драконом на вершине горы. 

Надо заметить, сюжет состав¬ 
ляет большую и неотъемлемую 
часть игры. Это повесть о малень¬ 
ком драконе КеП|і, который, как 
считают, хладнокровно воткнул 
клинок в спину собственного отца 
и семь лет был в изгнании, а потом 
вернулся, чтобы править кланом 
Змеи и покончить с бесконечными 
распрями в стране — о может, 
и отомстить настоящему убийце. 
Предыстория, которую нетрудно 
отыскать но фанатских сайтах, 
растягивается на десять страниц 
мелкого шрифта. Но читать ее 
нужно не раньше, чем втянешься 
в сюжет — о сюжет за квоты воет 
с первого же скриптового ролика 
и заставляет проходить миссии 
только для того, чтобы посмотреть 
следующий. Даже в отрыве от игры 
история ВаЖе Йеаітз смотрелась 
бы неплохо: выжженные войной 
некогда цветущие земли, погоня 
за таинственным артефактом, 
злое предательство, распятый на 


кресте друг, свершенная месть 
и поиск собственного V в разго¬ 
воре с кросно-золотой рептилией, 
древней, как сама земля. Миссии 
нанизаны но сюжетную нить по¬ 
добно жемчужином, а сцены, со¬ 
бытия и персонажи столь мастер¬ 
ски вплетены в геймллей, что оче¬ 
редной ролик смотришь, затаив 
дыхание и внимательно вчитываясь 
в диалоги — кроткие, чтобы не 
утомлять, но оттого ничуть не ме¬ 
нее содержательные. 

Разработчики дают даже неко¬ 
торую свободу в прохождении 
и допускают небольшие ветвления 
сюжета. В первой же миссии вы 
определяете, на какую сторону 
Силы встанет главный герой. Доб¬ 
рый Кеп[і (клон Дракона) мудр 
и великодушен, о злой (клан 
Змеи) — излишне самоуверен, 
хвастлив и жесток (и история у не¬ 
го выходит немного другая). Впро¬ 
чем, различия между Добром 
и Злом тут больше идеологичес¬ 
кие. Здания и юниты у клонов Дра¬ 
кона и Змеи по-разному выглядят 
и называются, но, как говорится, 
они все ровно одной крови. Мис¬ 
сии идут на одних и тех же кор¬ 
тах — но может быть другим рас¬ 
положение баз и стратегическая 
обстановка. Кроме того, к окон¬ 
чательной победе можно придти 
через покорение разных провин¬ 
ций: почти перед каждой миссией 
можно выбрать, куда двинется 
Кеп|і — направо, налево, или пря¬ 
мо (как в Ешрегог: ВаЖе Іог Оипе). 
Этого достаточно, чтобы при по- 
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втор НОМ Прохождении ЭТИХ 14 или 
1 5 миссий не испытывать навязни- 
в ого дежа ею, 

И какой ома 
должна быть? 

Теория геймплея в КТ$ не меня¬ 
лось со времен полеолита. А ВаНІе 
Кѳоііш, кок я уже ска зол, сделано 
в строгом соответствии с теорией. 
Копим ресурсы. Строим базу. Со¬ 
бираем армию. Разведка. Атака. 
Истребление всех, кто другого 
цвета. Прочесывание карты на 
предмет 'последнего алиенаС Все 
строго, кок по Марксу-Энгельсу. 
Но это — каноны. От которых уже 
можно плясать. 

Взявшись придать игре совре¬ 
менный облик, Дель Кастильо пер¬ 
вым делом упразднил ручное про¬ 
изводство так называемых 'пезан- 
тов". В ВоНІѳ Кеаігщ это автомати¬ 
ческий процесс. Стоит поставить 
в чистом поле Реозапі Нщ, как из 
него с армейской регулярностью 
начинают выходить крестьяне. 
Прекрасно — игрок освобожден 
От тяжкой повинности поминутно 
кликать но иконку с пезантской ро¬ 
жей у здания-производителя. 

Следуя пункту №1 Теории, мы 
отправляем крестьян собирать на 
полях рисовый урожай и таскать 
воду из ближайшей речки. Если 
речки поблизости нет, подойдет 
любая лужа. Вода никогда не за¬ 
канчивается, и все время выраста¬ 
ет новый рис — особенно если не 
забывать про полив. Но сбор ре¬ 
сурсов ограничен лимитом. Эд 
Дель Кастильо не ставил перед со¬ 
бой цель сделать игрока водно-ри¬ 
совым магнатом. Отличный ход — 
как вы скоро увидите, на этом огра¬ 
ничении строится половина игры. 
Вторая половина основана на дру¬ 
гом лимите — лимите на производ¬ 
ства крестьян. Чем их больше, тем 
хуже РеазапІ Нш справляется с ро¬ 
лью инкубатора. Труженики села 
материализуются на пороге хижин 
все реже и все менее охотно, На¬ 
конец, настает момент, когда они 
перестают появляться совсем, 
И так до тех пор, пока кого-нибудь 
из них не убьют — тогда их поголо¬ 
вье начинает восстанавливаться. 

Как, спросите вы меня, на этой, 
в сущности, мелкой детали может 
быть построена половина игры? 
А очень просто. Дело в том, что 
крестьянин — это, образна говоря, 
первичное состояние юнита в ВаНе 
Кеаігпз. Так сказать, его личиночная 
стадия, Пезант, прошедший обуче¬ 
ние в одном из зданий, превраща¬ 
ется в воина — копейщика или луч¬ 
ника, в крайнем случае — гейшу 
(половой вопрос оставим на совес¬ 
ти разработчиков]. Копейщики 
и лучники (в отличие от гейш) могут 
получить дополнительное образо¬ 


вание и стать Ото доп Ѵ/аггіог'ами 
или КаЬикі ѴѴаггіог'ами. Те, а свою 
очередь, могут 'дорасти" до саму¬ 
рая, Если пойти другим путем (т е. 
в другие здания], можно получить 
спецов по пиротехнике — химика 
или канонира. 

Таким образом, численность 
и прирост армии напрямую зави¬ 
сят от 'рождаемости' крестьян. Ли¬ 
мит на общее количество кресть¬ 
ян — и, следовательно, юнитов во¬ 
обще — розный в разных миссиях! 
Таким образам, если где-нибудь 
в БіагСгаР никто не мешает вам 
плодить армии в двести единиц — 
то здесь будьте добры обходиться 
тем, что Эд послал. Как правило, 
игрок командует отрядом в 20-30 
бойцов, и этого вполне достаточ¬ 
но, чтобы пройти любую миссию 
И не задавив врага массой, а тща¬ 
тельно обдумывая каждый ход 
и многократно перезагружаясъ, 
как, например, в МуіЬ. А иначе 
нельзя: положили всех своих вои¬ 
нов на штурме вражеской базы — 
набирайте армию заново. Это не¬ 
трудно на первых миссиях, где мож¬ 
но обойтись одними Лучниками 
и копейщиками. Самурай из крес¬ 
тьянина получается примерно за 



за какой клан играете, И эти пойн¬ 
ты... служат платой за все апгрей¬ 
ды в игре! Вот ток — высокий бое¬ 
вой дух и никакой зависимости от 
водно-рисоеых махинаций. Судя 
по официальному РАО, пойнты да¬ 
ются не просто за убиение энного 
количества вражеских бойцов 
и погром но чужой базе — награ¬ 
да зависит и оттого, насколько эф¬ 
фективной была ваша тактика 
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и насколько вы смогли минимизи¬ 
ровать потери. Хотя, быть может, 
на деле никакой зависимости 
и нет — доказать ее наличие (рав¬ 
но кок и отсутствие) почти невоз¬ 
можно. Но не в этом суть Неска¬ 
занно радует сам принцип. Хотя 
аналогии с прокачкой персона¬ 
жей в ЯРО или тактических играх 
видны невооруженным глазом. 
Правда, юниты в ВаЖе Реаітз 
опыт не набирают и ветеранами 
не становятся (о ведь обещали!). 
Однако игру это ничуть не портит. 
Честное самурайское. 

По заветам 
"Мифа" 

Тактика в ВаНе КеаІт$ стала 
предметом дискуссий сразу после 
выхода игры. Это хорошо — значит, 
все не ограничивается безмозглым 
рашем. Кстати, с рашем Эд борол¬ 
ся отдельно, объявив ему войну на 
всех фронтах и мощными пинками 
выталкивая паразита из игры. По¬ 
этому тот же официальный РАО мо¬ 
жет спокойно провозгласить: 
в ВаЖе Кеоігш раша неті И это чис¬ 
тая правда. Сом проверял. 

Бесполезно штурмовать базу 
враждебного клана набором од- 


две минуты. А десять самураев? 
Двадцать? И это притом, что враг 
тоже не дремлет и не забывает ре¬ 
гулярно заглядывать к вам на ого¬ 
нек. Поэтому Ваіііе Кѳаітз гораздо 
в большей степени тактическая иг¬ 
ра, чем С&С, БіагСгаЙ и иже с ни¬ 
ми, Поэтому играть в нее интерес¬ 
но даже сейчас, после бесчислен¬ 
ных орд ЙТ5-КЛОНОВ, 

Второй кнут, которым Эд под¬ 
стегивает игрока к решительным 
и как можно более ранним воен¬ 
ным действиям, в игре отображен 
известным символом Инь-Янь (см. 
на скриншотах центр интерфейс¬ 
ной панели]. Успешно побивая 
врага, вы набираете инь- или янь- 
пойнты — в зависимости от того, 
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ноликих юнитов Как минимум, не¬ 
обходимо сочетание лучников 
и копейщиков — иначе наступле¬ 
ние захлебнется в крови ваших 
бойцов. Юнитов ближнего боя вы¬ 
несут охранные башни и маги/ка- 
тапультисты, а грозных только но 
расстоянии робингудов растерза¬ 
ет пехота. Словом, отряд, которым 
вы собираетесь покорить карту, 
должен быть хоть как-то сбаланси¬ 
рован. Только тогда может идти 
речь о какой-то тактике. А без гра¬ 
мотных тактических маневров по¬ 
беды вам не видать кок своих 
ушей — особенно но высшем 
уровне сложности. 

Вторым залогом успеха являет¬ 
ся правильное построение юнитов 
перед боем. Чертовски жаль, что 
Эд и Ко поленились реализовать 
формации, приходится выстрои- 
воть всех вручную' впереди саму¬ 
раи вперемешку с Огадоп и КаЬекі 
Ѵ^аггіог'оми, сзади прикрытие в ви- 


На фанатских сайтах, к примеру, 
вовсю рекламируется токой прием: 
выставить вперед одного Огадоп 
Ѵ/оггіог, "включить' ему энергетиче¬ 
ское попе и с расстояния косить 
врагов аренами, пока они безус¬ 
пешно пытаются покромсать на час¬ 
ти приманку. Правда, за использо¬ 
вание спецспособностей надо пло¬ 
тить — расходуется зіотіпа. Стоит 
ей закончиться — и юнит теряет 
свой талант до тех пор, пока не вос¬ 
становит силы. Здоровье у бойцов 
тоже со временем воссто на влива¬ 
ется — но только очень медленно. 
Поэтому, как уже говорилось, не¬ 
пременным 
участником 
всех воен¬ 
ных драм 
должна быть 
гейша, 
а лучше две 
или три — 
про запас. 


но подобного рода приманки. Ук¬ 
ротить их безудержное стремле¬ 
ние к героизму можно только с по¬ 
мощью команд типа ѲиагсІ или 
5іор — благо они выполняются 
беспрекословно. 

Оранжерея 
и зоосад 

Трехмерный мир ВаНІе Кеаіглз 
обладает весьма подробной физи¬ 
кой. Не такой, конечно, как 
в ВІаск&Ѵ/Ьйе, но и не такой, как 
в большинстве 30 ЕТ5, где вся фи¬ 
зика обычно сводится к тому, что 
юниты карабкаются на холм мед- 


де лучников. И где-нибудь поблизо¬ 
сти непременно гейша, играющая 
здесь роль полевого врача. Впро¬ 
чем, при таком раскладе бои все 
равно будут проходить по образцу 
"стенка на стенку". Можно немно¬ 
го поднапрячься и придумать куда 
более тонкие и остроумные хо¬ 
ды — они возможны благодаря спе¬ 
циальным способностям юнитов. 

После визита в здания вроде 
ЗЬгіпе и Рігеѵ/огкз Расіогу (у кла¬ 
на Дракона) воины обретают 
новые таланты, зависящие от 
рода войск. Скажем, у Огадоп 
ѴѴоггіогз это непробиваемое 
энергетическое поле, у самура¬ 
ев — иммунитет к дистанцион¬ 
ным атакам, у КаЬикі ѴѴаггІогь — 
умение "выключать" дистанцион¬ 
ные атаки противника. Героям 
(Кеп|і, его друг Оіоппо, преда¬ 
тель 5Ып|а и прочие) дополни¬ 
тельное обучение не требует¬ 
ся — они наделены спецспособ¬ 
ностями от природы. 


Дело в том, что вражеский АІ 
настроен против нее исключитель¬ 
но зл обно и первым делом посыла¬ 
ет парочку смертников в центр ва¬ 
шего войска, чтобы они прикончи¬ 
ли гейшу. Камикадзе, конечно, по¬ 
гибнут, но если Они Выполнят свою 
роль, то вам придется несладко. 
К слову говоря, существует и такти¬ 
ка, основанная но спецспособнос¬ 
ти гейш. Если пожертвовать (зосгі- 
йсе] гейшу, то это восстановит до 
максимума здоровье всех находя¬ 
щихся рядом юнитов. Таким обра¬ 
зов, "истратив" двух-трех гейш, 
можно перебить численно превос¬ 
ходящего вас противника. 

Что касается А! в целом, то ни¬ 
чего выдающегося он собой не 
представляет. Враг выполняет 
простейшие маневры — пытается, 
например, подсылать "гонцов", ко¬ 
торые дразнят ваших воинов и за¬ 
манивают в ловушку. Дружествен¬ 
ный АІ тоже не особо хитер, и ва¬ 
ши войска как миленькие клюют 


ня не смущает. Зато где еще вы 
увидите, чтобы крохотные мечи са¬ 
мураев в бою обагрялись кро¬ 
вью?! Вокруг идущих вброд воинов 
расходятся круги по воде, ветер 
колышет листву, и из крон деревь¬ 
ев вылетают стаи птиц, испуганных 
вашими лесными демаршами, — 
кстати, по характерному птичьему 
писку можно определить прибли¬ 
жение врага (!) В траве пасутся 
мизерные кролики, в речке пле¬ 
щутся миниатюрные рыбки, 
по растрескавшейся земле пус¬ 
тынь ползут скорпионы, а лес на¬ 
селен злыми волками, не упускаю¬ 
щими случая попробовать на зуб 
соклоновцев Кеп|г. Декоративные 
водопадики настраивают на лири¬ 
ческий лад, а под сильной грозой 
и ливнем так славно смотрится 
идущее посреди дороги кровавое 
побоище! Жаль только, что воины 
не оскальзываются в грязи. 

Путь самурая 

Эд и его друзья с сервера 
ѲаппеЗруАгсссІе непременно про- 
тянутрукудружбы игрокам, желаю¬ 
щим сменить ориентацию с сингло- 
вой на мул ьтипл еерную. В мульти- 
плеере, между прочим, можно сыг¬ 
рать зо ваших давних врагов из 
кланов Лотуса и Волка А у них — 
другое дерево технологий, другие 
юниты, другие тактики... Надо будет 
ше Здесь это подразумевается, снова учиться искусству боя. 

Кок и то, что деревья (лес обильно Развитие ВаНе Реаігпз — адд- 
произростает почти на всех кор- оны, наборы дополнительных мис- 
тох) за гора живо ют обзор, а изред- сий, продолжение сюжета, вторая 
ко встречающиеся валуны можно часть, наконец—целиком зависит от 
сталкивать с горы вниз и давить народного признания Эд так и ска- 
ими неосторожных противников, зал: мол, будет признание — все сде- 
Подожженные здания быстро пе- лаем. А не будет — Ііциіб в полном 
рестают гореть под дождем — составе постригутся в монахи где-ни- 
и под ним же быстрее растет рис. будь в Тибете и навсегда погрузятся 
В лугах бродят дикие лошади, в размышления о природе Инь и Янь. 
которых можно отлавливать, отво- Р.5. Эд здорово поаебался над т.н. 
дить в стойло и сажать на них лю- "японской мудростью". Фразы одного 
бога воина (за исключением самых из героев типа "Іоглагбз із поі Ьаск- 
толстых). Таким образом можно ^агсіз" или "іЪе ъѵау із іЬе рагіі' срубо- 
сформировать небольшой ковале- ют наповал. ■ 
рийский отряд, совершающий ли¬ 
хие налеты на отбившихся от 
стаи врагов и вкапывающих 
на полях пезантов Конных 
бойцов враги стаскивают 
с лошадей и тут же сами 
вскакивают в освободив¬ 
шееся седло! И даже кре¬ 
стьянин, усаженный на ло¬ 
шадь, начитает быстрее 
пополнять закрома рисом 
и резервуары водой. 

Графика и анимация 
в ВаНІе Реаілпз просто за¬ 
мечательные — не имею 
к ним никаких претен- : 
зий, и доже невозмож¬ 
ность масштабировать ; 
изображение и вра- : 
щать камеру ничуть ме- 1 


леннее, чем спускаются к подно¬ 
жию, и с вершины стреляют даль- 
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ВаПІе И&0ІГП5 отточена, как самурайским меч. 
Идеальная геаІ-ІІте стратегия сегодняшнею 
дня. 

























«Играю. Войн нет. Тишина. Все прокачиваются. 
Присмотрел себе державку в союзники (Грузию). 
Начинаю ей приплачивать > чтобы привязать к 
себе. А после и завассалитъ. А после и присоединить. 
Иоплатил до "друзей", чтобы позеленела в списке 
отношений. Заключили династийный брак. Потом 
глянул, а её лидер военного альянса (Испания) аж 
почернел - с "-15"упал до "-174"! Если комп 
"понимает”, что я догавариваюсь с его союзником, 
то перед АІ я снимаю шляпу.» 
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«Европа II» позволит вам принятъ 
участие в гражданской войне в Англии 
и лицезреть подъем Габсбургской 
династии. Открыть, завоевать и 
колонизировать Новый свет, отразить 
вторжение наполеоновской армии в 
Россию. Измените мир, создайте 
новую историю! 
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Наполеон — стратег? 

Помилуйте / 

Планы завоевания мира не 
предложит даже первокурсник 
Военной Академии! 

ДжЭвер&елл 

Первую 'Европу' ждали 
с ехидной усмешечкой 'казуо” 
лы'-де этого не поймут, и сейчас 
она ка-ак провалится.. Кое-где 
уже поторопились написать об¬ 
зоры, посвященные гипотетичес¬ 
кому провалу. А она взяла до 
и принесло своим создателям 
превосходные продажи. Ухитри¬ 
лась попасть в верхние строчки 
ІпіегпеіТор-100 И если где и ос¬ 
талось недооцененной — то раз¬ 
ве что в России... 

Сейчас но сарказм решаются 
только особо упорные: игра со¬ 
стоялась, имеющий глаза да уви¬ 
дит. На полках магазинов — 
Еигора ІІпІѵегзаІіз II. Вопрос толь¬ 
ко один: надо ли покупать и ее то¬ 
же — или обойдемся первой? 


І9т такого экрана раньше не было... 
За кого хоти», іа того и поиграем! 


Какой был 
слои! 

Говорят, что хиты в представ¬ 
лении не нуждаются — но все же 
напомним, чем была прекрасна 
первая часть. Ецгора 
ипіѵегзаІІ5 — глобальная страте¬ 
гия, и слова 'в реальном време¬ 
ни' на коробке не припишут ее 
к родне С&С и ѴѴагсгаГі. Здесь не 
командуют отрядами в бою и не 
строят баз. 

Здесь определяют стратеги¬ 
ческие задачи — и решают их. 
Заметьте: определяют! Уникаль¬ 
ное свойство игры — в том, что 
цели, за которые будут присвое¬ 
ны вожделенные наградные очки, 
назначает не автор игры, а сам 
игрок. Выбирая их из предложен¬ 
ного списка. То есть он волен 
сам определить курс развития 
своей державы и ее приоритеты. 

И, если игроку не все равно, 
кок закончить игру, он не поста¬ 
вит перед собой цель сделаться 
властелином мира. Это ненужно 
и невозможно. Не надо да¬ 
же становиться силь¬ 
нее всех: скром¬ 
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Подготовим Америку дать 
достойный отпор наглому Колумбу? 


на я Голландия, ко¬ 
торая никого особен¬ 
но не завоевывала, зато доби¬ 
лась всего, чего хотела, может 
оказаться на пьедестале выше 
'сверхдержав'. 

Конечно же, силъ ноя сторона 
игры — дипломатия. В ней воз¬ 
можно многое, и не только из-за 
обилия команд. Раз не надо ста¬ 
новиться самым сильным — не 
надо и поглощать в будущем 
своего союзника. То есть союз 
может быть постоянным, о не 
временным. 

Военная часть игры проста 
до неприличия, Родов войск — по 
три но суше и на море. Но игра 
от этого не делается 'тупее'. 
В конце концов, в шахматах то¬ 
же всего шесть видов юнитов,,. 

Наш следующий 
директор 
будет бегать 
еще быстрее! 

Конечно же, в новой версии 
всего больше, все краше и тол¬ 
ще. Если в оригинальной ЕУ вре¬ 
менной отрезок исчерпывался 
тремя столетиями — от Колумба 
до Французской Революции 
(1492-1792), то теперь он про¬ 
длен в обе стороны — к 1419 го¬ 
ду 'вниз' и к 1820 — 'вверх'. Не¬ 
намного? Зато теперь появились 
кампании Орлеанской Девы 
и Наполеона, возможность спа¬ 
сти гибнущую Византию, объеди¬ 
нить разрозненную Русь... 

Увеличилось и территория: 
если раньше центральная Афри¬ 
ка, Азия, Сибирь были постоян¬ 


ными іегга іпсодпііо, вечными бе¬ 
лыми пятнами на корте, то те¬ 
перь пытливый иссл ед о во тел ь 
может добраться и до них. Стро¬ 
го говоря, в 1820 году еЩе мало 
кому было дело до колонизации 
таких земель — но все же... 

Что важнее, больше стало 
и стран, за которые можно иг¬ 
рать: помимо основных держав 
Европы плюс Турции и США, по¬ 
явились малые европейские стра¬ 
ны (Швейцария, Бавария, Саксо¬ 
ния...), а также и страны Азии (Ки¬ 
тай, Персия.,.), индейские госу¬ 
дарства и даже Зимбабве, 

Добавилось религий (раньше 
детально, со всеми основными 
ветвями, показывалось христи¬ 
анство, мусульманство делилось 
надвое, а все остальное счита¬ 
лось одинаковым 'язычеством'). 
Б общем, всего стало больше. 
Доже графических разреше¬ 
ний — хотя как никто не играл 
в 'Европу' роди передовой гра¬ 
фики, так и не будет. 

Главная кампания теперь ста¬ 
ла, если можно так выразиться, бо¬ 
лее 'традиционной'. Раньше 
в ней А* кок и во всех мелких кампа¬ 
ниях “ нам предлагалось возгла¬ 
вить большую страну с кучей про¬ 
блем и немаленькой территорией. 
Теперь же мы начинаем ее в пери¬ 
од глубокой раздробленности Ев¬ 
ропы, и предлагаемые нам держа¬ 
вы — Новгород, Византия, доже 
Франция — небольшие лоскутки 
на карте мира, которым только 
предстоит (может быть) стать гло- 
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больными империями. В прочих же 
компаниях все по-прежнему. Хотя 
и там мы вольны выбрать вместо 
классических Англии, России или 
Испании каких-нибудь ирокезов... 

Мелкая, но приятная нова¬ 
ция: появился экран с историей 
нашего нового миро. Да, это не 
ново, но в прошлой версии было 
почему-то упущено, Зря! Здесь 
текст такой истории может быть 
куда содержательнее и поучи¬ 
тельнее, чем в 'Цивилизации'. 

Вообще, экран несколько по¬ 
хорошел. В ЕІІ, например, поряд¬ 
ком раздражало окошко с картой 
мира и несколькими важными уп¬ 
равляющими элементами: часть 
их терялось на фоне корты. Те¬ 
перь все ярче и контрастнее. И, 
черт возьми, наконец нарисовали 
приличную иконку для рабочего 
стола (ох, какое похабство было 
в первой версии!), Хотя на первый 
взгляд графическая разница меж¬ 
ду играми в глаза не бросается. 
Зато бросается звуковая: музы¬ 
кальное оформление очень даже 
продвинулось вперед. Хоры и пля¬ 
ски меня впечатлили 

Бичом первой части были мел¬ 
кие, но неприятные (о иногда и не 
очень мелкие) программные 
ошибки. Могу с удовлетворением 
заметить, что в новой игре их пока 
обнаружить не удалось. Более то¬ 
га: несмотря на явно усиленный АІ 
[и до того не слишком слабый), си¬ 
стемные требования... уменьши¬ 
лись. По крайней мере, на конфи¬ 
гурации, но которой первая вер¬ 
сия зометно тормозила, сейчас 
можно играть без проблем. 

Л почему эта не 
адд-он? 

Так что же перед нами — "то же 
самое и побольше' или новая иг¬ 
ра? Посмотрим повнимательнее... 

Стран не просто стало боль¬ 
ше: теперь все они могут превра¬ 
тит миссионер имеет все шан 
сделаться мученикам. 


титься в вассалов или быть ан¬ 
нексированы. Это важно? Да, 
важно, потому что означает су¬ 
щественные изменения в АІ. Он 
и так был далеко не глуп, о те¬ 
перь пользуется, очевидно, но¬ 
вой моделью, где меньше 'до¬ 
машних заготовок' и больше ло¬ 
гики. И, следовательно, теперь 
у нас куда больше возможностей 
для сотворения новых сценариев. 

Вообще, с помощью диплома¬ 
тии стало возможно делать много 
нового. Можно заключитъ торговый 
договор, и тогда купцы двух стран 
перестанут вытеснять друг друга 
с рынков; немалое преимущество 
обеим сторонам. Можно требо¬ 
вать или проситъ от других правите¬ 
лей определенных действий, напри¬ 
мер, военной поддержки на кон¬ 
кретном направлении, нейтралите¬ 
та ПО отношению к кому-либо и так 
далее. Можно договориться о пра¬ 
ве свободного прохода войск че¬ 
рез земли соседа. Можно послать 
королю Испании предупреждение, 
и, если он не вы поли иг условий, по- 
лучшъ против Испании 'казус бел- 
ли' —— повод для войны (а воевать 
без такого повода в Ей гора 
Ііпіѵегзаігз весьма и весьма чрева¬ 
та). Можно выступить гарантом 
чьей-либо независимое™ или тер¬ 
риториальной целостности. 

В мирном договоре после 
войны тоже может содержаться 
немало забавных пунктов. Поми¬ 
мо передачи провинций или кон¬ 
трибуции, ничто отныне не меша¬ 
ет потребовать у побежденного 
противника, скажем, признания 
независимости его колонии или 
разрыва дипломатических отно¬ 
шений с Пруссией. В вассалы 
раньше можно было зогнать 
только через долгое 'прикармли¬ 
вание' соседа и установление 
с ним самого сердечного согла¬ 
сия. А теперь можно действовать 
не только добрым словом, 
но и пистолетом, 

вс карасій 

в соответст¬ 


вии с заветами Аль Капоне. 

Еще больше изменений во 
внутренней политике, которая 
ранее ограничивалось приняти¬ 
ем того или иного вероиспове¬ 
дания, степенью терпимости 
к розным религиям, налогами да 
подавлением восстаний. Можно 
стимулировать те или иные изме¬ 
нения в менталитете народа, ме¬ 
нять торговую систему, регули¬ 
ровать степень личной свободы 
крестьян или децентрализовать 
правительства. Появилось де¬ 
сять внутриполитических пара¬ 
метров, которые можно регули¬ 
ровать по своему желанию. 

В колониальных делах тоже 
есть забавные дополнения. На¬ 
пример, если раньше пираты бы¬ 
ли чем-то вроде стихийного бед¬ 
ствия, то теперь правила игры 
допускают, как и случалось в ре¬ 
альности, покровительствовать 
пиратам в определенных регио¬ 
нах. Можно самому даровать 
части своей территории незави¬ 
симость, а не ждать, пока она ее 
возьмет без нашей помощи: ино¬ 
гда это очень даже полезно. 

Дела духовные в ЕІІ изначаль¬ 
но были важной частью политики, 
да и теперь они не отстают. Поми¬ 
мо появления буддизма, индуизма 
и прочего, религиозная часть 
игры может похвастаться 
еще более детальной 
работкой войн Реформа¬ 
ции. Из истории в игру 
пришли также титулы 
'христианнейшею коро¬ 
ля', 'защитника Церкви 
и Веры'... Наряду с купца¬ 
ми и дипломатами в на¬ 
шем распоряжении те¬ 
перь находятся миссионе¬ 
ры, способные агитиро¬ 
вать за ношу религию 
не только папуасов, 
но и еретиков. 

Вывод? 'Европа' 
сделало еще один ши¬ 
рокий шаг в сторону 


і вмело водным русским ря¬ 
дом с вражеской Москвой*.. 

'штабных игр* (что это такое, мы 
рассказывали в статье 'Досуги его 
превосходительство* — см, 'Игро- 
манию' Меб'2001). Теперь у игрока 
еще больше свободы в стратегии. 
А тактика осталась неизменной: 
не для нее все делалось. 

Главной слабостью первой 
части была недоработанная дип¬ 
ломатия. Она давала слишком 
мало возможностей для коорди¬ 
нации совместных усилий и недо¬ 
статочно вариантов компро¬ 
миссных соглашений. Эту про¬ 
блему создатели игры решили. 

Ей гора Ііпіѵегзаііз — пока един¬ 
ственная в своем роде стратегия, 
где не ставится детски-примитив¬ 
на я цель 'стать самым сильным 
в мире'. Уже одного этого доста¬ 
точно, чтобы оценить ее выше оче¬ 
редного детища великаго Сида... 
Честь и хвала разработчикам, ко¬ 
торые сумели переломить важней¬ 
ший стереотип игрового дизайна 
и идут в будущее. Благодаря им за¬ 
втрашние игры будут отличаться от 
нынешних не только количеством 
полигонов на модель. ■ 




Единствен! коя но стоящая стратегия обрела 
достойное продолжение, И есть «одежда, что 
благодаря ей будущие игры будут различать» 
с я не только качеством графики. 
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Прежде чем начать рассказ 
о 'Готике', я должен сделать одно 
признание. Все, что будет написа- 
но ниже, никак не может считаться 
объективным мнением — по той 
простой причине, что я полюбил 
эту игру с первого взгляда. На про¬ 
тяжении всей своей статьи я буду 
настолько нагло, беззастенчиво 
и даже в какой-то степени вызыва¬ 
юще нахваливать сие произведе¬ 
ние РігапЬа Вуіез, что заранее 
прошу прощения у любителей 
объективных, до миллиграмма 
взвешенных рецензий. 

Первое 
впечатление. 
Оно же — самое 
верное 

Не могу не сообщить, что сло¬ 
восочетание АсІіоп/РРО обычно 
вызывает у меня самые мрачные 
ассоциации. Меня абсолютно не 
радует герой, слепленный из не¬ 
плотно пригнанных полигонов, ко¬ 
торого приходится наблюдать с... 
со спины. Герой совершает умопо¬ 
мрачительные прыжки, осознавая, 
впрочем, что с Ларой ему не тя¬ 
гаться, и переводит толпы монст¬ 
ров на экспу, чтобы оправдать 
приписку 'КРО', При этом игроку 
не нужно напрягать мозги, 
да и особой ловкости рук тоже не 
требуется. Полный нехороших 
предчувствий, я устанавливал иг¬ 
ру, надеясь лишь на то, что РРО 
перевесит АсТіоп. 


Просмотрев вступительный ро¬ 
лик и уяснив в общих чертах сю¬ 
жетную завязку, й неожиданно 
оказался в игре. Праведному гне¬ 
ву не было предела: в РіаЫо раз¬ 
решали выбрать класс персона¬ 
жа, а здесь не позволили даже имя 
подобрать! О чем они там вообще 
думают?) Между тем но экране ка¬ 
кой-то мужик, на вид типичный ис¬ 
панский кабальеро, терпеливо до¬ 
жидался моего ответа (у нас завя¬ 
зался диалог], причем я мог вы¬ 
брать один из трех вариантов, 
При виде такого разнообразия 
настроение резко улучшилось, и я 
очень мило побеседовал с Диего 
(ну точна — испанец), узнав очень 
много полезных сведений. Осо¬ 
бенно приятно было слушать жи¬ 




ш 


вой голос. Кстати, но протяжении 
всей игры вам не встретится ни од¬ 
ного безголосого ІЧРС — самый 
последний бродя го озвучен про¬ 
фессиональными актерами (пода¬ 
вите усмешку, обычно сопровож¬ 
дающую это словосочетание. Ак¬ 
теры действительно постарались), 
И хотя у меня есть сильное подо¬ 
зрение, что именно по причине 
трепетного отношения авторов 
к озвучке игра не поместилось но 
одном СО, такой подход можно 
только приветствовать, 

Расставшись с любезным Дие¬ 


го, я отправился обозревать окре¬ 
стности и... засмотрелся. Честное 
слово, все очень красива. Если по¬ 
ставить максимальное разреше¬ 
ние и ноилучшее качество, можно 
просто гулять и наслаждаться при¬ 
родой, чему в немалой степени 
способствует очень удобная каме¬ 
ра. Она не совершает дурацких 
кульбитов и очень легко 
управляется. 

Сначала сюжет. 

Очень 

неплохой. 


Кроев вица, а? Зовут ее Сгашіег Оиееп. Сидит в пе¬ 
щере н откладывает яйца. 




_Мѵ 


Неким фэнтезийным королев¬ 
ством управлял некий могучий ко¬ 
роль. Король за время своего 
правления разобрался со всеми 
врагами, кроме одного. Война 
с необузданными племенами ор¬ 
ков затянулась сверх всякой меры, 
о для любой войны нужно оружие, 
для которого, в свою очередь, тре¬ 
буется немалое количество руды. 
Так как король наш был настоя¬ 
щий монарх, то проблему недо¬ 
статка полезных ископаемых он 
решил очень просто: любой его 
подданный, совершивший пре¬ 
ступление, отправлялся на работу 
в рудники. Учитывая, что смерт¬ 
ность на такой "работе' была, мяг- 











































Мы стали заметно сильнее. Орк - не более чем мелкая неприятность. 


ко говоря, очень высоко, требова¬ 
лось как-то удержать заключенных 
от побега. Для решения этой не¬ 
простой задачи король призвал 
лучших магов королевство, кото¬ 
рые придумали изящный план: на¬ 
крыть рудники куполом, свободно 
пропускающим разные предметы 
туда и сюда, а вот людей только 
в одном поправлении — внутрь. 
План был хорош, но маги что-то не 
рассчитали и сами оказались под 
созданной ими завесой. Заклю¬ 
ченные же быстро сообразили, 
что, хотя им без королевских по¬ 
ставок выжить не удастся, но и ко¬ 
ролю без добываемой ими руды 
каюк. Был налажен взаимовыгод¬ 
ный обмен: король пересылал за 
барьер еду, одежду и прочие жиз¬ 
ненно необходимые предметы, 
а узники выдавали взамен огово¬ 
ренное количество руды. 

Этот плохой мир сохранялся 
и на тот момент, когда в лапы ко¬ 
ролевской стражи по пол очеред¬ 
ной провинившийся. За него мы 
и будем играть. Впрочем, не каж¬ 
дому заключенному предлагают 
передать письмо от магов 'с воли' 
к их заключенным внутри барьера 
собратьям, И это правильно — не 
можем же мы играть самым обык¬ 
новенным зэком! По прибытии но 
место нос поприветствуют ударом 


кулака в лицо, после чего про¬ 
изойдет встреча с Диего, 

С ПРО — полный 
порядок, 
к счастью 

Итак, игра началась и, что ха¬ 
рактерно, у нас нет задания, опре¬ 
деляющего наше будущее. То есть 
надо, конечно, передать письмо 
огненному магу, но, по словом Ди¬ 
его, это совсем непростое дело, 
да и мага как-то не видать. Зато 
вокруг горы и деревья, а рядом те¬ 
чет ре ко — и хочется все это иссле¬ 
довать самым подробным обра¬ 
зом. Почти сразу обнаруживаются 
несколько предметов. Они, разу¬ 
меется, должны занять подобаю¬ 
щее место в нашем инвентаре — 
но не тут-то было. Игра стойко иг¬ 
норировало все мои попытки обо¬ 
гатиться хоть чем-нибудь. При¬ 
стальное изучение клавиатурной 
раскладки также ни к чему не при¬ 
вело. Пришлось прочесть 
геабте — помогло! Более стран¬ 
ного интерфейса я в своей жизни 
не видел, до сих пор раздумываю 
над вопросом: тот, кто его сотво¬ 
рил, — гений или сумасшедший? 
Скорее всего и то, и другое. 
Но странное дело — вдолбив 
в свою обалдевшую голову неве¬ 
роятные к л ав и ату р но-м ы ш о в ы е 


комбинации и попользовавшись 
ими некоторое время, я понял, что 
интерфейс в целом чрезвычайно 
удобен и интуитивен. Есть некото¬ 
рые мелкие помарки, но они не 
портят общей картины. В данном 
случае — это та самая мелочь, ко¬ 
торая может оттолкнуть от отлич¬ 
ной игры. Прошу вас, не дайте это¬ 
му произойти. Не ленитесь — про¬ 
чтите геабгпе. 

Приручив неуступчивого зве¬ 
ря, которому я посвятил почти 
весь прошлый абзац, можно рас¬ 
слабиться и начать получать удо¬ 
вольствие от игры. Тотика' при¬ 
носит массу положительных эмо¬ 
ций — в основном благодаря ди¬ 
намически развивающемуся сю¬ 
жету и продуманному, логичному 
игровому миру. 

Магический барьер и желез¬ 
ные решетки — не одно и то же, 
но заключенные всех стран и ми¬ 
ров мало отличаются друг от дру¬ 
га, Персонажи 'Готики' живут но- 


Прикармливаем валка. 


| с поселян деньги за охрану, Де- 
I сять слитков руды в день — немно- 
! го, но платить не хочется. Всту- 
ілать с ними в бой бесполезна — 
І зарубят на раз [еще один штри- 
| шок к общему портрету игры), Я 
I попытался пойти на обмой, Гово- 
! рю: 'извини, друг, нету десяти мо- 
\ нет', на что он мне отвечает: 
\ 'позволь, я сам проверю', И эа- 
| брал, подлец, все деньги — почти 
І двести монет! Еще и пошутил при 
Іэтом: 'кто-то, кажется, не умеет 
; считать до десяти'. 

I Как и у любых уголовников, 
! у наших за барьерных зэков суще- 
І ствует строгое разделение на кас- 
;ты. Есть желание подняться выше 
: в этой иерархии — вперед. Только 
\ учтите: занимаясь охотой и соби- 
І рательством, вы ничего не добье- 
[ тесъ, разве что опыта немного зо- 
І работаете. А для того, чтобы при- 
! обрести авторитет, нужно произ- 
| вести впечатление но нужных лю- 
І дей. Но тех парней, чьи слова име¬ 




ется щей, реальной жизнью — и ее 
цель вовсе не состоит в том, чтобы 
развлечь игрока. Никто не будет 
носиться с вами, как с ребенком, 
никто не окажет вам бескорыст¬ 
ную помощь. За барьером все 
имеет свою цену. Повстречавший¬ 
ся в лесу охотник за пустяковый со¬ 
вет попросит бутылку пива, о за 
обучение не самому необходимо¬ 
му умению, например снятию шку¬ 
ры с различной живности, придет¬ 
ся выложить кругленькую сумму 
в местной валюте. Эту почетную 
роль, кстати, исполняют слитки ру¬ 
ды. А в лагере вас ожидает новое 
потрясение: жители очень негатив¬ 
но относятся к вашим попыткам 
попасть в их жилища. Их это на¬ 
столько раздражает, что стоит вам 
переступить порог, как хозяин хи¬ 
жины хватается за оружие. Вопрос 
навскидку: много ли вспомните 
игр, где МРС так трепетно заботи¬ 
лись бы о своем имуществе? Ме¬ 
лочь, а приятно! 

Следующий пример: в лагере 
есть три воина, собирающие 


ют вес среди населения. Выполни¬ 
те их задания, и они замолвят за 
вас словечко в нужную минуту. 

Такой вот ловкий ход — вы все 
ровно будете выполнять обычные 
для любой ролееки действия, как- 
то: шинкование монстров, соби¬ 
рание предметов, общение с НРС, 
но вы будете делать все это не ро¬ 
ди самого процесса, а для разре¬ 
шения о ч е редн ой п роблемы. 
Жизнь заключенного — вообще 
череда проблем, если вы еще не 
заметили. Справляясь с ними, мы 
продвигаемся по сюжету и не осо¬ 
бо зацикливаемся на развитии 
персонажа. 

Последнее происходит весьма 
нестандартно. Получив уровень, 
I мы, естественно, получаем некото- 
| рое количество очков опыта. 
| Но вот распределять их по имею- 
! щимся умениям нам не разрешают 
Извольте найти учителя, который 
за энную сумму денег поможет 
улучшить нужное умение или ха¬ 
рактеристику. Число доступных 
скиллов не потрясает воображе- 


























,„м вот токая. 


ние, но все необходимое присутст¬ 
вует. Специализации & различных 
видах оружия, пара воровских уме¬ 
ний, магия и специальные способ¬ 
ности, к которым относятся умение 
подкрадываться и акробатика. 

Вышеупомянутый сюжет в меру 
нелинеен: некоторые задачи могут 
быть решены различными спосо¬ 
бами, & диалогах, опять же, можно 
выбрать различные варианты от¬ 
ветов Все это не ново, но доброго 
слово заслуживает — не забывай¬ 
те: перед нами не чистая ролевка, 
а жанровый гибрид. Об экшено- 
вой составляющей поговорим 
в следующей главе 

А что с Асгіоп? 

Доля экшена в 'Готике', 
по моим прикидкам, составляет 
примерно 20-25%, Надо заме¬ 
тить, меня вполне устраивают та¬ 
кие пропорции. Исполнена эта 
часть игры на 'отлично', чему я 
ничуть не удивился. Экшен в игре 


начинается в те моменты, когда 
вы нажатием одной клавиши пе¬ 
реводите персонажа в боевой 
режим. Происходящее после на¬ 
помнило мне, как ни странно, 
Зеѵегопсе: ВІабе оі Оагкпезв. Та 
же боевая пляска вокруг против¬ 
ника: атака справа, отход, атака 
слева, отход, если нужно — блок* 
Не поймите меня превратно — по 
разнообразию приемов 'Готике' 
до ВІабе оі Оагкпевз как дворни¬ 
ку до балерины, но что-то общее 
есть. Например, наш боец атаку¬ 
ет только того монстра, на кото¬ 
рого 'навелся', прочих же может 
зацепить чисто случайно, И не 
забывайте, что неразвитый герой 
и самым простеньким мечом во¬ 
рочает еле-еле, в то время как 
его высокоуровневый собрат без 
труда нарезает воздух и врагов 
огромным дву ручником. Кроме 
того, есть еще одна маленькая 
деталь, которая вполне способна 
капитально подпортить удоволь¬ 
ствие от игры людям, предпочита¬ 
ющим силовой путь решения про¬ 
блем. Наш герой поначалу на¬ 
столько слаб в бою, что любая 
попытка схватиться с врагом при¬ 
водит его к летальному исходу. 
Нас приканчивают легко и непри¬ 
нужденно, при этом противники 
обращаются со своим оружием 


настолько виртуозно, что стано¬ 
вится стыдно за собственную не¬ 
уклюжесть. С хищными зверями 
еще можно сладить, если отлав¬ 
ливать их поодиночке. Группа же 
каких-нибудь скавенжеров — 
проблема очень непростая. Та¬ 
кое печальное положение вещей 
сохраняется достаточно долго, 
ток что, если хотите прожить 
длинную жизнь — ведите себя 
прилично. 

О такой несомненно важной 
составляющей, как ужимки 
и прыжки главного героя, могу 
сказать следующее: оно исполне¬ 
на но уровне. Нош персонаж яв¬ 
но находится в хорошей физичес¬ 
кой форме, его гибкости и прыгу¬ 
чести позавидует не только про¬ 
фессиональный гимнаст, но и са¬ 
мая натуральная обезьяна. При¬ 
чем, как это ни удивительно, 
от игрока не требуется опыт про¬ 
хождения всех ТотЬ Каібѳг'ов. 
Даже такой лоронеиовистник, 
кок я, через несколько минут тре¬ 
нировки с удивительной резвос¬ 
тью ползал по неприступным [на 
первый взгляд) скалам, 

Асгіоп/ПРС - 
мне это 
нравится 

Перечитываю последний 
подзаголовок и не верю сво¬ 
им глазом. Мне понравился 
АсГюп/КРО? Мне?! Надо 
срочно искать недостат¬ 
ки, Ну, зо интерфейс на- 
до-токи еще раз пору¬ 
гать — нечего велосипед 
было изобретать, хотя 
в итоге здорово вышло. 

Что еще? Глючновата иг¬ 
рушка оказалась — кап¬ 
ризничает и по любому 
поводу норовит завис¬ 
нуть. Системные требо¬ 
вания не самые низкие, 
правда, и не самые вы¬ 
сокие тоже. Но это же 


достоинств: графика — красивая, 
особенно кок но местное небо 
взглянешь, так и глаз не отведешь. 
Музыка — отличная; 'Готика' — 
одно из немногих игр, где я не от¬ 
ключал музыкальное сопровожде¬ 
ние. Вернее, попробовал отклю¬ 
чить, но сразу же включил обрат¬ 
но. Все это, однако, внешнее, по¬ 
верхностное, так сказать, суето 
и тлен. Самое же главное — внут¬ 
реннее содержание игры, ее дух. 

Помните, я вначале возмущался 
тем, что не до ют, ироды, героя вруч¬ 
ную сработать? Зря возмущался, это 
тоже для создания атмосферы. Он 
попал зо барьер, оставив свою про¬ 
шлую жизнь позади. Всем наплевать, 
кем он был раньше: воином или тор¬ 
говцем, благородным господином 
или безродным бродягой. Он должен 
здесь и сейчас создать себя заново, 
доказать, что достоин уважения. 
А ват каким образом он это сделает, 
зависит всецело от вас. Сделаете ли 
вы его магом или воином, выберете 
ли скользкую воровскую дорожку — 
помните главное: в мире 'Готики' его 
будут оценивать не по количеству за¬ 
работанного опыта, а по вполне че¬ 
ловеческим мер ком — по тому, что 
он совершил или чего не сделал, Ш 


все Придирки, пятно но 
солнце. Зато сколько 


Первая АсГІоп/ЙРб, из ката рой не хочется 
выкинуть жшек и иуда не надо добавлять 
ВР6. Супьрсбалоптированная игра, шособной 
увлечь вас надолго и с потрохами, 


ДОЖДАЛИСЬ ? 
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МУЛЬТИ ПЛЕЕР: 

Лот сеть, Интерне 


К омпания Кеб біогт в созна¬ 
нии игроков намертво свя¬ 
зано с известной серией 
тактических шуте ров ЙаіпЬоѵ/ 
5іх/Кодие Зреаг. Все знают, что у 
Йеб Зіогт такая традиция — каж- 
дый год выпускать по сиквелу или 
адд-ону, подкармливаясь на неиз¬ 
менной идее предварительного 
планирования миссий. И тут — 
бац] — лучшие друзья Тома Клэнси 
берут эту свою козырную карту и 
на глазах у изумленной публики 
бросают ее в камин! Нет больше 
предварительнаго планирования! 
А есть — ОЬоз! Кесоп, который для 
Кеб Зіоггп является, мягко говоря, 
весьма смелым экспериментом, 

Назад в СССР 

СССР вернулся! Прям как Мэри 
Поп пине. Ознакомившись с сюже¬ 
том ОЬозІ - Кѳсоп, я не смеялся (не 
было сил], не плакал (я не слишком 
сентиментален) и даже не злился 
(разве ж можно но убогих злиться?). 
Ярых патриотов и слабонервных я 
попрошу не читать главу и срозу 
переходить к следующей, осталь¬ 
ные могут остаться и послушать эту 
душераздирающую историю. 

В 2008 году в России к власти 
пришла кучка ультралевых нацио¬ 
налистов. О том, куда ушла пре¬ 
дыдущая правящая кучка, сюжет 
скромно умалчивает- Что будут 
делать ультралевые националисты 
у власти? Правильна — строить 
Железный Занавес! А еще они бу¬ 
дут разжигать Холодную Войну 
(или скорее наоборот — охлаж¬ 


дать). Нои это еще не все! Желез¬ 
ный Занавес и СССР — близнецы- 
братья- Значит, надо и Союз Не¬ 
рушимый Республик Свободных 
вытащить из могилы и оживить. 
Первой на шею к ультралевым не- 
к рома нее рам радостно бросает¬ 


пришло Запад, затаив дыха¬ 
ние и повыше подтянув пам¬ 
персы, с ужасом и скорбью 
смотрит на эту вакханалию, в 
воздухе снова пахнет Красной 
Угрозой,,, 

Но вдруг посреди всего 
этого бедлама одна малень¬ 
кая, но очень гордая птичка по 
имени Грузия решительно от¬ 
казалась заново вступать в 
Союз Нерушимый, И тут же за¬ 
явила: "Я полечу прямо в НА¬ 
ТО!' Но не успела полететь птичка 
в НАТО, потому что НАТО, услы¬ 
шав такие гордые кавказские сло¬ 
ва, само прилетело на помощь. 

Вот, собственно, и весь сюжет. 
Играть, очевидно, мы будем за на¬ 
товских чип-энд-дейлов, спешащих 


ся Беларусь она этого момента 
долго ждала. Немного подумав, к 
Беларуси присоединяется Украи¬ 
на. Остальные республики уже 
приходится бросать на шею на¬ 
сильно. Но ничего! Процесс идет: 
СССР и танки — вместе веселее, В 
азиатских республиках снова от¬ 
крыт сезон охоты на басмачей, 
Прибалтика трещит по швам — 
суровое возмездие за баловство 
с независимостью наконец-то 


Грузии на помощь. Играть за рус¬ 
ских, как обычно, нельзя. Но не 
спешите расстраиваться. Во-пер¬ 
вых, "пока нельзя", а не "вообще 
нельзя'. Во-вторых, идиотский сю¬ 
жет — единственная серьезная по¬ 
слеродовая травма этой игры: спа¬ 
сибо и НО ТОМ, ЧТО хоть Грузию и 
Прибалтику от нас — великих и 
ужасных — спасать приходится, а 
не Чечню, например. И, наконец, 
в-третьих, где вы видели в тактиче¬ 


ском шутере не отдающий бредя¬ 
тиной сюжет? 

А ты записался 
на борьбу 
с коммунизмом? 

В ѲЬозІ Кесоп игровой процесс 
очень удачно балансирует между 
экшеном и тактикой — метким и 
быстрым дебилом, о также тор- 
мознутым гениям, кроме постоян- 
наго нажатия на Ію об Ѳаппе, тут 
делать нечего. Вы являетесь ко¬ 
мандиром отряда спецназовцев с 
поэтичным названием + ТКе ѲЬоеіз* 
('призраки'). Под вашим мудрым 
руководством и при вашем же лич¬ 
ном участии вооруженные до зу¬ 
бов "призраки" будут бороться с 
коммунизмом на территории СНГ, 
неся светлое знамя демократии и 
капитализма диким и непокорным 
славянским племенам. 

Военная кампания разбита на 
1 5 весьма разнообразных миссий: 
вы побываете в Грузии, Прибалти¬ 
ке и даже в Москве на Красной 
площади. Разнообразие миссий 
заключается не только в геогра¬ 
фии, но и в самих боевых задачах, 
среди которых наличествуют: раз¬ 
ведка боем, освобождение воен¬ 
нопленных, взятие укреп рай о нов, 
диверсионные рейды в тыл врага, 
городские бои, огневая поддерж¬ 
ка натовских танковых взводов, 
уничтожение советской бронетех¬ 
ники и многое другое. Мне осо¬ 
бенно пришлись по душе задания 
в духе ОрегаКоп РІазЬроіпр когда 
мы под прикрытием наших танков 
дружной толпой бежим уничто¬ 
жать танки вражеские, попутно от¬ 
стреливая назойливую вражескую 
пехоту, чтобы она не уничтожила 
наши танки. Сами танки друг по 
другу почему-то стреляют крайне 
редко. Вот как, оказывается, тан¬ 
ковые сражения проходят — в виде 
гранатометной дуэли. Поневоле 
задумаешься: зачем танку этот 
странный хоботок на башне? 

Погодные условия тоже ощути¬ 
мо обогащают игровой процесс: 
















































группе свой маршрут продвиже¬ 
ния гю корте. Такой стиль управ¬ 
ления предельно прост в освое¬ 
нии и в то же время позволяет ре- 
алиэо&оть ллоосу тактических при¬ 
емов: от одновременного обхода 
вражеской позиции с двух флан¬ 
гов до засад и стремительного 
наступления всем отрядом. Про¬ 
щай, предмиссионное планиро¬ 
вание из ГСаІпЬо^ $іх! Да здравст¬ 
вует мобильность и гибкость! 

Кстати, во многих рецензиях 
ОНоеі І?есоп обозвали сиквелом 
РагпЬоѵ/ но приставка 'Тот 
ОапсуѴ в обеих играх — еще не 
повод для подобного скоропали¬ 
тельного вывода. Только что опи¬ 
санная мной система тактического 
управления отрядом ставит эти иг¬ 
ры на совершенно разные сту¬ 
пеньки эволюции, напрочь опро¬ 
вергая всякие домыслы о сиквеле. 

Теперь об интерфейсе. Давно 
не встречал игр, где настолько 
удачно сделано управление: кла- 
виш совсем немного, и раскладка 
по умолчанию продумана на со¬ 
весть — если вы не извращенец, 
то переопределять ничего не при¬ 
дется. И это несмотря на то, что в 
игре добавились такие непривыч¬ 
ные для стандартного шутера 
функции, как ползание (зато пры¬ 
гать вообще нельзя) и выглядыва¬ 
ние из-за угла. 

Между прочим, ползание — 
один из столпов, на котором стро¬ 
ится концепция игры: вовсю рабо¬ 
тает девиз 'кто хорошо ползает, 
тот долго живет". Спокойно похо¬ 
дить или побегать можно лишь но¬ 
чью, да и то недолго — до первой 
пули в лоб (у врагов тоже есть при- 


ГруппоБое фото; діа дымящихся "Т-80 
БМП и массовка из спецназовцев. 


под управлением АІ. АІ в игре 
весьма сообразительный: бойцы, 
предоставленные сами себе, ве¬ 
дут себя очень разумно и в слу¬ 
чае опасности тут же залягут, а 
при обстреле открывают ответ¬ 
ный огонь. Первые несколько 
миссий я просто любовался со 
стороны, как моя группа на авто¬ 
пилоте идет по пересеченной ме¬ 
стности. Только роди подобного 
зрелища игру стоит запустить хо¬ 
тя бы разок. Естественно, этим 
дело вовсе не ограничивается. 
Для управления отрядом предус¬ 
мотрены готовые шаблоны пове¬ 
дения, такие как 'разведка', 
'удержание позиции', 'наступле¬ 
ние' и другие. Для изменения по¬ 
ведения бойцов от вас требуется 
только одно — дать команду, на¬ 
жав но нужную клавишу. Вдоба¬ 
вок вы можете задавать каждой 


воевать придется и днем, и ночью, 
И ПОД сияющим солнышком, и в гу¬ 
стом тумане, и под струями дождя, 
и среди падающих снежинок. 


Не взлетим, 
так поползаем 

Что мы должны сделать соглас¬ 
но сюжету, я надеюсь, уже вполне 
понятно. Возникает законный во- 


удивлению, большинство специа¬ 
листов представлено 'националь¬ 
ными меньшинствами' — по ходу 
игры у вое появятся пулеметчик 
Осадзе, снайпер Галинскоя и еще 
один снайпер — Ибрагим. Для 
полного счастья не хватает 


6 бойцов и произвол ь- /8 
н ы м о б р а з ом р а з 6 и і ь ± ^ 

их на три группы (но 
не более трех чело- 
век в каждой группе). ^ 
Специализация в V 
СИозі ГСесоп суровая 
— снайперу уже не ™ ЩЛ 
судьба хотя бы разок 
пальнуть из пулемета 
или установить бомбу, поэтому к 
формированию состава отряда 
надо подходить с учетом конкрет¬ 
ной миссии. 

Во время миссии вы можете 
взять под свое управление любо¬ 
го бойца. Остальные будут дейст¬ 
вовать в автопплатном режиме 


Русские на привале, 



















удобряя карту питательными вра- 
жескими джибзами. Но.., не судь¬ 
ба. Во-первых, бесхозных танков в 
игре нет, А во-вторых, вы ведь еще 
не забыли, что мы — 'призраки', а 
не сл анопота мы, крушащие все на 
своем пути. Как бы то ни было, во¬ 
енной техникой в игре можно либо 
любоваться, либо сначала ее 
уничтожать, а уж потом любовать¬ 
ся — третьего не до но. 

Мечты сбываются 
и не сбываются 

ЙесЗ Зіоггті еще задолго до ре¬ 
лиза ѲЬозІ &есоп начало соблаз¬ 
нять игровую общественность раз¬ 
личными заманчивыми обещания¬ 
ми. О них и поговорим. 

Каждый боец в игре имеет 4 
параметра: меткость, скрытность, 
выносливость и лидерство. Кеб 
Зйэглп решила позабавиться с эле¬ 
ментами КРѲ, введя в ОЬозГ 
Кесоп прокочку параметров. Ка¬ 
залось бы — как мудро и уместно! 
Но на деле здравый смысл ока¬ 
зался принесенным на алтарь ма¬ 
разма. Нам обещали соглЬаі 
роіпіз, которые будут выдаваться 
бойцам для прокачки характерис¬ 
тик за выполненные задания. 
Обещание сдержано, А теперь — 
внимание: вопрос! 

Боец Петя убил одного врага. 
Боец Вася — убил десять. Кто сколь¬ 
ко сотЬаі роіпіз получит? Правиль¬ 
ный ответ: каждый по одному очку, 
А как же справедливость?! 

И ситуация с распределением 
не изменится, доже если Петя во¬ 
обще никого не убьет, а Вася в 
одиночку перестреляет всех в ро¬ 
гов и подобьет три танка, Это ли 
не коммунизм, против которого мы 
боремся в этой игре? 

Как и было обещано, наличест¬ 
вуют медальки, которые выдаются 
особо кровожадным бойцам. Но 
ничего, кроме эстетического удов¬ 
летворения, медальки не приносят. 

Еще одно ожидаемое новше¬ 
ство выглядывание из-за угла 
— на поверку оказалось практи¬ 
чески бесполезным. Не оболь¬ 
щайтесь — этот трюк не помеша¬ 
ет врагу метко пустить пулю акку¬ 
рат промеж глаз вашей любо¬ 
пытной вуайеристской физионо¬ 
мии. С выглядыванием связан 
также один забавный глюк: если 
стоять рядом со своим боевым 
товарищем и выглянуть в его сто¬ 
рону, то можно запросто оце¬ 
нить состояние его внутреннос¬ 
тей. Бррр... 

Много в ней 
лесов, полей 
и рек 

Графи чес кий дв ижок Ѳ Коз! 
йесоп заточен в первую очередь 


под открытые пространства — 
красивее и правдоподобнее смот¬ 
рятся именно карты с природными 
ландшафтами (кстати, весьма при¬ 
личных размеров). Городские кар¬ 
ты тоже неплохи, но после воору¬ 
женных пикников на природе не 
вдохновляют абсолютно. Замеча¬ 
тельно реализованы погодные эф¬ 
фекты: дождь, снег и туман. 

Отлично проработаны модели 
техники и похуже — модели персо¬ 
нажей (в них силен дух кубизма}. 
Зато чего стоит снайпер, похожий 
на ходячий кустарник! Несколько 
раз я не мог его отыскать на рас¬ 
стоянии 10 метров, настолько хо¬ 
рошо он замаскирован. 

Анимация персонажей (и сво¬ 
их, и врагов) сделана на пять с 




Весело потрескивает американский "Абрамс", сейчас 
к нему присоединится и "Т-80" (справа). 


вплотную (!!!) к танку? Это как назы¬ 
вается? 

Дизайнеры миссий решили до¬ 
бавить игре динамичности при по¬ 
мощи скриптов, которые вводят в 
игру дополнительные вражеские 
силы. Это все чудесно, только вот 
силы эти не приходят из-за гори¬ 
зонта, а появляются в определен¬ 
ных местах на карте. Если стоять 
рядышком, то можно инфаркт по¬ 
лучить, сто в свидетелем респауна 
тонко или взвода пехотинцев. Чу¬ 
деса! Надо понимать, в 2008-м 
русские уже овладели секретом 
телепортации. 

И подобные недоделки раски¬ 
даны по всей игре, что порой силь¬ 
но портит общее впечатление. 


плюсом, враги умирают настолько 
разнообразно и красиво, что хо¬ 
чется любоваться этим процессом 
целую вечность. 

Звуки тоже сделаны но совесть 
“ уж поверьте мне, как сыну офи¬ 
цера: я и БМП, и танки живьем ви¬ 
дел и слышал, и из "калоша" не 
раз стрелял. Особенно хороши 
звуки рикошете в по разным по¬ 
верхностям и звук пуль, входящих в 
тело. Интересно, как они это запи¬ 
сывали — расстреливали батоны 
останкинской колбасы? Приятный 
момент — чистая русская речь. 
Правда, зачастую красные лепят 
свои высказывания совершенно 
ни к селу ни к городу. 

Музыка — самая обыкновен¬ 
ная, но вполне соответствует ат¬ 
мосфере игры. 

Пейте, дети, 
корвалол — 
будете здоровы 

Наконец-то я добрался до пре¬ 
парирования самой противоречи¬ 
вой части игры — реализма. Без 
него, родимаго, в тактических шу- 
терах — никак нельзя. 

С одной стороны, с реализ¬ 


мом в ѲЬозІ йесоп вроде бы все в жжж 

порядке. Оружие строго ноту- Итак, сведем дебет с кредитом, 

ральное, никакой футури стики Несмотря на ряд недоработок 

нет, хоть и 2008-й на дворе. Мо- (разработчики явно форсировали 
дель повреждений тоже реалис- выход игры до Рождества), получился 
тичноя. Пуля попало в голову? очень и грабельный тактический шу- 
Прощай, друг! Пополи & гулов и- тер. Про сюжет рекомендую просто 
ще? Тоже прощай. Ранили в ногу забыть, как будто его и не было, 
— будешь ползать, как черепаха; Пройдя сингл, непременно папро- 
и так далее. И тут же нелепости: буй те мульти плеер — многопользо- 
два-три ранения в ногу или руку вательская игра чудо как хорошо. ■ 
смертельны. 

Прыгать, кок я уже писал, нель¬ 
зя. И не боль но-то и хотелось 
нам прыгать, но вот когдо 
борДЮр ВЫСОТОЙ В 30 СО НТ И’ 
метров приходится обхо¬ 
дить через пол карты (пере¬ 
прыгнуть нельзя, залезть — 
тоже), это уже крепко оза¬ 
дачивает 

Техника реализована до¬ 
стоверно. Но почему танк из 
курсового (не зенитного!) пу¬ 
лемета умудряется достре¬ 
ливать на уровень второго 
(!) этажа? А когда из этого і 
же курсового пулемета 
очередь лупит почти строго ' 
вниз в голову бойца, лежа¬ 
щего сзади (!І) да еще и і 
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Разюль... Спаситель и разру¬ 
шитель, пешка и мессия . 

Добро пожаловать, душа , раз¬ 
деленная во времени. 

Добро пожаловать ,.. в твою 
судьбу 
Мобиус 

Цепочка вампирских приклю¬ 
чений от Еісіоз пополнилась еще 
одним сильнейшим звеном. Не¬ 
смотря на гордую двойку в назва¬ 
нии, 5оЫ Кеаѵег 2 на деде является 
уже третьей частью серии. Первые 
две — это Іедасу оі Каіп: Віооб 
Огпеп и 5оиІ Ееоѵег зо номером 
один. Бесконечные поиски спра¬ 
ведливости наконец-то сплелись 
из бесчисленной кучи сюжетных 
ниточек в четкую и продуманную 
историю. Приплюсовав к ней по¬ 
трясающую Графику, умный 
геймллей и кучу кровавых побоищ, 
разработчики создали абсолют¬ 
ный хит конце этого года. Чувст¬ 
вую, что вместо очередного расст¬ 
рела из шотгана модели Деда Мо¬ 
роза мы войдем в новый год с це¬ 
лой охапкой вражеских душ. 

Вампиризм — это 
благословение 

Немного истории. Действие 
БоЫ Кеаѵег происходит в мире 
Носгот. Б предыдущей части игры 
главный герой — вампир Рози- 
эль — был вырван из лап смерти 
и воскрешен богом Элдером, 
имевшим на него некоторые пла¬ 
ны. Превращая убитого Каином 
Разиэля в Пожирателя Душ, Элдер 
надеялся за его счет пополнить 
свои запасы душ, которые к тому 
времени почти иссякли. Но все вы¬ 
шло не так, как он задумывал. 
Б борьбе со своим преследовате¬ 


лем Койн сломал Ко него легендар¬ 
ный клинок — Пожиратель Душ, 
в результате чего астральное во¬ 
площение клинка перешло в поль¬ 
зование Разиэля^тав его самым 
смертоносным оружием. Низло¬ 
женный вампир уничтожил всех 
своих братьев — лейтенантов Каи¬ 
на, и даже настиг самого предате¬ 
ля в комнате времени... Здесь и за¬ 
канчивается ЗосГРеаѵег 1 и начи¬ 
нается $оо I Кеаѵег 2. 

Немного пощупав Каину че¬ 
люсть и ребра, Разиэль получает 
хорошую оплеуху и, ударившись 
головой об стену, теряет сознание. 
Очнувшись, он видит исчезающего 
в портале времени Каина и прыга¬ 
ет за ним. На пороге мира прошло¬ 
го его вегречаетлицо Мобиуса, хи¬ 
троумного лжеца и хранителя ко¬ 
лонны времени. Образуется стран¬ 
ный союз между лжецом и мстите¬ 
лем. Их общая цель — убить Каина. 

История 
не терпит 
парадоксов 

Графическое оформление игры 
по-прежнему вне критики. Огром¬ 
ное заледеневшее озеро у подно¬ 
жья готического замка, темные 
стены полуразрушенной крепос¬ 
ти, окруженной слякотным боло¬ 
том, вольные просторы зеленых 
лугов, ледяные залы с зеркальными 
полами, запечатленные на фрес¬ 
ках легенды и застывшие в пред¬ 
смертной агонии головы убитых 
вампиров,,. Кок много всего хочет¬ 
ся написать о красотах мира Нос¬ 
гот — но, поверьте мне, для этого 
не хватит и всего нашего журнала. 

Десятки сюжетных вставок на 
движке — они завораживают и за¬ 


тягивают игрока. М’имика персо¬ 
нажей заслуживает отдельного 
реверанса, $одІ ГСеаѵег 2 — пер¬ 
вая игра на моей памяти со столь 
лжими и реалис 


четкими и реалистичными движе 
ниями губ. Странно, что столь 
мощный движок за два года своего 
существования так , и не вышел из 
тени более именитых конкурентов. 

В свое время в огород ЗоиІ 
Кеаѵег был брошен не один ка¬ 
мень из-за нестандартного управ¬ 
ления. Дело в том, что Розиэлем 
можно управлять, абсолютно не 
пользуясь мышью. Подобное отно¬ 
шение, как вы помните, было 
и к Беѵегапсе: ВІабѳ Оогкпезз 
Нов 5оуі Кеаѵег все несколько по- 
другому — иное управление здесь 
и не нужно. Уже через час игры ру¬ 
ка будет сама находить нужную 


клавишу, и вы сможете исполнять 
прекрасные этюды из ударов 
и прыжков. Единственным недо¬ 
статком можно считать отсутствие 
функции аиіоіоск — но тут, опять 
же, кто к чему привык, 

В 5оЫ Ееаѵег 2 разработчики 
сохранили привычный вид от третье¬ 
го лица. Геймплей также мало изме¬ 
нился. Вы карабкаетесь по уступам 
скал, плаваете (эта способность по¬ 
явилась еще е середине первой час¬ 
ти), летаете при помощи обрубков 
крыльев за спиной, решаете разные 
хитроумные головоломки й — о, на¬ 
слаждение] — рвете на части всяко- 
I разных врагов. Бои, как и в первой 
части, выглядят очень изысканно. 
Можно насадить противника на ме¬ 
таллический штырь, вырванный из 
I стены, можно отрубить ему голову 
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Во второй части разработчики 
исправились, создав, так сказать, 
образ цов о-л оказ ате л ьн ы х люд ей. 
Жалкие выстрелы из средневеко¬ 
вого огнемета (тем, кто не знает, 
что это такое, советую поиграть 


СПОСоб борьбы С НИМИ — ЭТО И С' 

пользование Пожирателя Душ, 
благо теперь его можно вызвать 
в любое время. 

Порой наводит на грустные 
мысли возможность сохраняться 


трофейным мечом, проткнуть рукой 
или просто оторвать полтуловища. 
Для поклонников средневековой ин¬ 
квизиции имеется факел, а для при¬ 
верженцев распыления несчастных 
монстров на атомы существует По¬ 
жиратель Душ, 

Если очень 
долго бросать 
монетку, 
то однажды 
выпадет ребро 

В первой части игры было мно¬ 
жество секретных зон, где Раэюль 
осваивал новые заклинания. Прав¬ 
да, толку от них не было никакого, 
и разработчики от заклинаний 
в итоге отказались. Но не в том 
суть. Была там огромная крепость, 
где жили последние представители 
человеческой расы. Подо сказать, 
что выглядели они весьма жалко. 
Худые тела, * изуродованные рука¬ 
ми и ногами', напоминали Бурати¬ 
но в стадии заготовки. Многие эту 
область просто не нашли, поэтому 
графический авторитет Зои! Кеаѵег 
остался непоколебим. 


І в первую часть) не идут ни 
: в какое сравнение с могу- 
! чими мечами представи¬ 
телей ордена Сарафан. 
Закованные в золотую 
броню алебардист и меч¬ 
ник при поддержке мага 
могут стать серьезным 
препятствием на пути Ра- 
зиэля. Но даже столь 
мощный противник не 
идет ни в какое сравне¬ 
ние с могучими демонами. 

Впервые они встречаются 
в будущем Носгота — 
и не оставляют преследо¬ 
вания Разиэля вплоть до 
далекого прошлого. Бла¬ 
годаря своей способнос¬ 
ти перемещаться между 
астральным и реальным 
мирами и ставить непроходимые 
барьеры, эти исчадия ада не дадут 
вам скрыться за ближайшим углом 
(этот способ спастись был незаме¬ 
ним в ЗоиІ Кеаѵег 1), Они могут 
убить героя несколькими ударами 
огромных клешней или электричес¬ 
кими раз ряда ми. Е ди н ств е н н ы й 


только в специально отведенных 
для этого местах. Встречаются 
алтари сохранения довольно 
редко, что может оказаться весь 
ма неприятным, если у вас, ска 
жем, внезапно отрубят Впектри 
чество. Поэтому старайтесь при 
любой возможности посетить 
близлежащий аДтарь. 

Непонятным остается исчезно 
вение портблов между игровыми 
зонами. Похоже, разработчики 
пытались продлить игру за счет к и 
лометровых кроссов между зам 
ком сарафанцев и Северными го 
рами. При хорошем знании марш 
рута вам понадобится десять-пят 
надцоть минут, чтобы преодолеть 
это расстояние — а бегать туда 
и обратно придется не раз. 

Сила 

Пожирателя 

Вся первая часть игры строи¬ 
лась на умении Разиэля приобре 
тать новые способности, В 5ои 
Реаѵег 2 новые способности при 
обретает Пожиратель Душ В ми 
ре Носгота находятся четыре куз¬ 
ницы: Тьмы, Света, Воздуха и О г 
ня. После обретения одной из со¬ 
ответствующих способностей вь 
сможете подзаряжать Пожи¬ 
рателя энергией стихий 
у разбросанных по всей 
игре алтарей. На ком¬ 
бинировании разных 
способностей и пост¬ 
роены все головоломки 
в игре. Каждый раз, 
"приобретая* новую 
] стихию, вы открываете 
новые скрытые меха¬ 
низмы и ранее недо¬ 
ступные двери. Помимо 
этого, каждая способ¬ 
ность обладает и сво¬ 
ими характерными ка¬ 
чествами: ТЬМОЙ МОЖ¬ 
НО закрывать смерто¬ 
носные глаза (что-то 
вроде ловушек), све¬ 


том — освещать магические кам¬ 
ни, воздух позволяет активиро¬ 
вать потоки ветра, а огонь по¬ 
могает растапливать лед. С каж¬ 
дым разом сложность головоло¬ 
мок возрастает — именно в связи 
с появлением* новых способнос¬ 
тей. Признаюсь/ что ближе к фи¬ 
налу игры мне даже пришлось 
воспользоваться помощью како¬ 
го-то немца на форуме Еісіоз. Ес¬ 
ли ваши серые клеточки до сих 
пор чахнут в лабиринтах Муз», 
то здесь им придется поднапрячь¬ 
ся, и не один раз. 

* * * Г 'Т\ 

Игра удалась наі славу 
и проходится на од^ом дыха¬ 
нии. Быть может, после выхода 
БоЫ Реаѵег 2 один из самых за¬ 
хватывающих игровых сериалов 
наконец станет массовым. 
Для тех, кто пройдет игру до 
конца, у меня есть прекрасный 
постноеогодний подарок. Это 
новость о том, что Еібоз объя¬ 
вила о разработке сразу двух 
йгр: Ьедасу Каіп: ВІаосЮтеп 
2 и Бои! Реаѵег 3, 


мг імс 


с 


5аиІ Йеаѵег 1 - прекрасная возможность 
завершить Путь Вампира, Ма воспользуются 
ею лишь те, кто уже ступил на этот 
путь в первой части игры, 
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Гарри на метле рассекает воздух 
не хуже какого-нибудь "Команча" 
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іѵтѵ.еасот 

Разработчик: КпошѴѴопбег 
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Дамы и господа, прошу минуту 
внимания! Игра, ради которой я 
вас побеспокоил, действительно 
стоит того, чтобы уделить ей толику 
вашего драгоценного времени. 
Поприветствуем; Наггу РоНег апб 
ТКѳ богсѳгег'з 5іопе! Кто сказал: 
'Фу, вы что том, в 'Мании', белены 
объелись?' Вранье, ничего мы не 
объелись. Историческое событие 
имеет место быть, о вы рожи корчи¬ 
те. ЕІѳсігопіс Агіз выпустила пер¬ 
вую игру о Гарри Поттере! Это по¬ 
том, когда производство игр 
о юном очкастом волшебнике бу¬ 
дет поставлена но конвейер и пре¬ 
высит все разумные пределы, мы 
отведем сгори не Гарри персональ¬ 
ный уголок е разделе 'Кроткие об¬ 
зоры". Сейчас же с Наггу РоИег 
апс! ТЬе 5огсегег'$ Зіопе просто не¬ 
обходима познакомиться поближе.: 

Бедный Гарик! 

Фанаты творчества англий¬ 
ской писательницы Джоан Ролинг 
в большинстве своем еще сидят 
за школьными партами, поэтому; 
Наггу РоНег апб ТНе богсегег'з 
ЗГопе официально рассчитана на 
аудиторию, возраст которой не 
превышает (т.е. находится ниже] 


планку в 15 лет. Означает ли сей 
факт, что геймер, и слыхом не 
слышавший о Поттере, окажется 
разочарован при знакомстве 
с игрой? Не факт. Легкий инфан¬ 
тилизм НР чуточку раздражает, 
однако за ней можно весьма не¬ 
плохо скоротать вечерок-другой. 

Если вы читали первую книгу 
о Гарри Поттере или смотрели 
фильм Криса Коламбуса, то мне 
не нужно рассказывать вам про 
сюжет. Визуально герои игры по¬ 
хожи ио своих кинопрототипов, 
а что касается сюжета... Напом¬ 
ню в двух словах. 

Родители Гарри погибли от рук 
злого колдуна Вольдеморта, сам 
он чудом спасся, но поп о л на вос¬ 
питание в дурную и магобоязнен- 
ную семью Да рели. У них в темном 
чулане и прожил до 11 лет наш Зо¬ 
лу шок, пока его не взяли в Школу 
Волшебства и Чародейства Хог- 
вартс Описание событий, предше¬ 
ствовавших началу учебы Потте¬ 
ра, занимают треть книги, однако 
создатели игры — компания 
Кпо^ѴѴопбег — просто пересказа¬ 
ли их во вступительном ролике. 

В качестве основного места 
действия была выбрано школа 


Хогвартс. В ней у Гарри есть два 
друга: заучка Гермиона Грэйн¬ 
джер и 'рыжий ап' Рок Уизли. 
Правда, пользы от них никакой 
Появятся по ходу повествования 
но секунду, скажут: 'Беги вон ту¬ 
да!' — и тут же исчезнут. Мол, дей¬ 
ствуй сом, Горри, у тебя все заме¬ 
чательно получается. Большинст¬ 
во приключений наш герой пере¬ 
живает в одиночку. 

Врагов у Горри хватает. Это 
и плохиш Драко Малфой, и при¬ 
ставучие гномы, и злое привиде¬ 
ние Пивз, и школьный 'хранитель 
порядка' Филч со своей кошкой, 
и кровожадные растения, словно 
скопированные из ужастика 'Ма¬ 
ленький магазинчик ужасов', и,; 
конечно же, злой мог Вольдемар!. 

ТотЬ Каісіег для 
маленьких 

Первые уровни НР довольно 
однообразны. Гарри сообщают, 
кокой у него сейчас урок, куда 
ему бежать и сколько секретных 
областей и карточек с изображе¬ 
ниями магов он может отыскать 
по дороге В Хогвартсе миллион 
потайных комнат, в каждой из ко¬ 
торых спрятано нечто полезное, 
но почему-то никому, кроме Гар¬ 
ри, не нужное. А Гарри “ парень 
простой, увидит коллекционную 
карточку из серии 'Знаменитые 
волшебники и волшебницы' или 
несколько конфеток 'Берти 
Боттс', обязательно подберет. 

На уроке Поттер учит закли¬ 
нания. Чтобы запомнить их, надо 
курсором мыши повторить сим¬ 
вол, нарисованный профессором 
магии. После того как педагог 


найдет ваши знания достаточны¬ 
ми, он тут же отправит вое 'на по¬ 
лигон*, практиковаться, бежишь 
по дорожке, прыгаешь с камушка 
но камушек, карабкаешься куда- 
нибудь на верхотуру, используешь 
магию в местах, предусмотренных 
для этого разработчиками, и поти¬ 
хонечку собираешь сЬаІІѳпдѳ 
зГагз. Прям какой-то ТоглЬ Йагсіег 
для самых маленьких, Все просто 
и очень линейно, с отличной нави¬ 
гационной системой. С другой 
стороны, нельзя терять осторож¬ 
ность, ведь если оступишься, 
то никакая магическая сила не 
поднимет тебя обратно на скалу. 

Сей виться по желанию нель¬ 
зя, только в специально отведен¬ 
ных для этого местах. Увидел по¬ 
ря ідую в воздухе книжицу с пе¬ 
ром — записался; отсюда и бу¬ 
дешь продолжать путешествие. 
Надо отдать должное разработ¬ 
чикам — они грамотно расстави¬ 
ли заѵероіпі'ы по игре Перед 
каждым особо трудным участком 
игры вас 'запишут' в самом луч¬ 
шем виде. Лишь один раз система 
сейвов довело меня до белого ка¬ 
ления — в самом конце игры. Со¬ 
храняешься перед началом фи¬ 
нальной схватки с Вольдемортом, 
смотришь 30-секундный ролик, 
который никак нельзя пропустить, 
бросаешься в схватку, героически 
умираешь и... и так 20 раз. В кон¬ 
це концов я выучил наизусть пред¬ 
шествовавший бою диалог 
и в гневе выкрикивал его в мони¬ 
тор, дожидаясь конца ролика 

Сначала игра чуть занудна, 
но постепенно начинаешь отдавать 
должное фантазии разработчиков. 
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Ктйгто собирает марки, кто-то доллары, а Гарри Поттеру 
нравятся карточки с изображением магов и волшебниц. 


Гарри Поттер атакует и побеждает злого 
Вольдеморта. Хотя не с леркой попытки. 



* 







Нельзя не упомянуть парочку ^кра¬ 
дущихся" уровней, когда Гарри, ук¬ 
рывшись мантией-невидимкой, про¬ 
носил маленького дракончика ми¬ 
мо Филчо. Отлично удался неболь¬ 
шой уровень, в котором Гарри убе- 
гает от тролля, Камера расположи¬ 
лось так, словно Поттер бежит пря¬ 
мо но нее, хочет выпрыгнуть с экра¬ 
на. Тролль несся за ним по пятам, 
буквально наступая на краешек 
мантии. Уберечь мантию (и самого 
Гарри) удалось не с первой попыт¬ 
ки, однако каждая пробежка вызы¬ 
вало прямо-таки детский восторг. 

Полеты во сне 
и наяву 

Летательные уровни без вся¬ 
ких сомнений можно назвать луч¬ 
шей частью игры. Они не просто 


удались — они бесподобны. Когда 
я в первый раз оседлал метлу 
и взмыл на ней ввысь, сердце мое 
учащенно забилось от восторга 
Да, "Ил-2 Штурмовик" — это здо¬ 
рово, и "Команч" тоже неплохо, 
но.., полетать на метле! Это в не¬ 
котором роде было моей мечтой. 

Летать просто и в то же время не 
очень. Мышь во время полетов не 
работает, приходится мучить клавиа¬ 
туру, Метло хорошо слушается уп¬ 
равления, но, тем не менее, квиддич 
(вид спорта волшебников, в который 
играют, летая на метлах), становится 
серьезным испытанием для Гарри. 
Снитч, маленький золотой шар 
с крылышками, поимка которого, как 
правило, приносит победу команде, 
сам в руки не идет. Летаешь за ним, 
летаешь, а догнать не можешь. 


Игра в поддавки 

Бы заметили, как скромны си¬ 
стемные требования "Гарри Пот¬ 
тера"? Нетребовательный попал¬ 
ся мальчонка, ему движок ипгеаі 
Тоигпатеп* в самый раз подошел 
С одной стороны, и на Репііііт 
11-266 бегает, с другой — не стыд¬ 
но на себя в зеркало посмотреть. 
В некоторые моменты НР напом¬ 
нил мне сюрреалистический ше¬ 
девр Амэрикона МакГи — 'Али¬ 
су", проигрывая ему в безумии, 
но не по яркости красок. Что ка¬ 
сается музыки, то здесь даже 
сложно решить, кому отдать паль¬ 
му первенства. Музыка в НР на 
редкость хороша, хоть отдельным 
диском выпускай. 

Впрочем, минусов у НР тоже 
хватает. Во-первых, сложности 
с камерой, в принципе, обычные 
для игр от третьего лицо, но отто¬ 
го не менее досадные. Видели бы 
вы, какие истерики периодически 
закатывала камера — поняли бы 
мой праведный гнев. Во-вторых, 
на протяжении всей игры тебя не 
покидает ощущение, что Гарри 
попросту "ведут". АІ натурально 
играет в поддавки — и при этом 
пытается делать ВИД, ЧТО НИКТО ни¬ 
кому не подыгрывает. Тогда поче¬ 
му ловец из команды противника 
никогда не может поймать 
снитч, сколько бы он ни пы 
тался? Почему во время 
гонки за Драко Малфо- 
ем Гарри выделывал 
сложнейшие пируэты на 
метле без особого учас¬ 
тия со стороны самого 
игрока? Почему при 
очень неаккуратном 
прыжке Горри обычно 
не срывался вниз в про¬ 
пасть, а неизвестно ка¬ 
ким чудом цеплялся за 
край скалы? Кому-ни¬ 
будь из вас нужна по¬ 
беда, которая сама 
плывет в руки? 


И тем не менее 

Главная прелесть НР состоит 
в том, что игра является настоящим 
симулятором Горри Поттера. Тех, 
кто читал книгу или видел фильм, 
постоянно преследует дежа вю. 
Все персонажи давно знакомы, 
все места сразу же вспоминаются. 
Знаешь, кто плохой, а кто хоро¬ 
ший. И все равно играть интерес¬ 
но, потому что ты — Горри Поттер, 
учишься в Хогва ртсе, играешь 
в квиддич и должен победить Воль- 
деморто. В Рунете есть несколько 
сайтов, претендующих но роль 
Хогвортса, куда записываются уче¬ 
ники и изучают различные магиче¬ 
ские науки. Здесь же никуда запи¬ 
сываться не надо — запустил игру 
и радуйся своей волшебной жизни. 

Следует признать: игра уда¬ 
лась. Иностранные коллеги хором 
кричат, что КпоѵѵѴѴопбег сотво¬ 
рили лучшую игровую адаптацию 
книги, идеальное развлечение 
и для детей, и для великовозраст¬ 
ных лоттероманов. Бьюсь об за¬ 
клад — На г гу РоНег еще переще¬ 
голяет по количеству халтуры 5^аг 
\Ѵагз и $іаг Тгек вместе взятые, 
но первая игра вышло не комом, 
а очень доже симпатичной. Не ве¬ 
рите — проверьте сами. ■ 


Впервые за долгие годы а пожалел, что 
уже не ребенок. Попади мне тогда Наггу 
РоНег рпгі ТЬе 5огсегеА 51опе -- вряд ли вы бы 
нашли человека счастливее меня,,. 
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...Каждую ночь Федора Никн- \ 
тича с непостижимой методичнос¬ 
тью посещали одни и те же выдер¬ 
жанные советские сны. Представ¬ 
лялись ему членские взносы , стен¬ 
газеты, совхоз 'Гигант', торжест¬ 
венное открытие первой фабрики- 
кухни, председатель общества 
друзей кремации и большие совет¬ 
ские перелеты , Монархист ревел 
во сне. 

И.Ильф и Е. Петров 

Сказать, что история про деся¬ 
тилетнего мальчика, потерявшего І 
родителей, друзей и последние ос-: 
татки своего детского разума,! 
не вызвала нашего живейшего и к- \ 
тереса — это все равно что на-1 
звать 'Войну и мир' просто зани-І 
метельным чтивом. По ежемесяч-! 
ным скриншотам мы пристально! 
следили за похождениями малень-! 
кого Киприна и его таинственного ! 
альтер-эго в мире детских кошма - ] 
ров, не реже двух раз в неделю | 
в надежде разузнать побольше об І 
ЕѵіІ Тѵѵіп справлялись о здоровье ! 


бабушки художественного руково¬ 
дителя Іп ГІіего и аккуратно зачер¬ 
кивали нужные цифры в настенном 
календаре. Но... что-то не сложи¬ 
лось. Может быть, разработчиков 
сгубило попытка одновременно 
угодить *и нашим, и вашим* (а игра 
одновременно с РС вышла на доб¬ 
ром десятке 'конкурирующих' 
платформ), а может быть, обычная 
неопытность,.. Но из-за элемен¬ 
тарного несоблюдения канонов 
жанра ЕѵіІ Тѵгіп стал не сюрреали¬ 
стическим триллером (а ведь мог!), 
а всего лишь основательно сдви¬ 
нутой по фазе, но самой обыкно¬ 
венной, самой заурядной и — 
увы! — довольно нудной платфор¬ 
менной аркадой. 

Страшилки 
на ночь 

Такое случается только раз 
в его лет: неудачный со всех пози¬ 
ций платформер спасает удиви¬ 
тельно захватывающий, беспо¬ 
добно проработанный сюжет, ши¬ 
зоидной цельности которого смог 






Враги Килрина гармонично вписываются в общую психодели¬ 
ку, Этого, например, разрубило пополам Великой Молнией 


! бы позавидовать сом Америкэн 
І МакГи, большой мастер литера- 
! турных извращений и отец жанра 
I интерактивизации детских ночных 
| кошмаров. Десятилетний Киприн, 
| маленький обитатель приюта для 
! брошенных детей, потерял роди- 
Е тел ей в свой день рождения. Спус- 
| тя еще год на праздничной вече- 
I ринке он потерял всех своих дру- 
] зей, окончательно двинулся рас- 
\ судком и попал в заточение собст- 
| венного разума, в котором уже 
| долгое время... идет война. Где-то 
І глубоко внутри Киприн воюет с Ки- 
| при ном и каким-то непостижимым 
і образом под раздачу угодили слу¬ 
чайно подвернувшиеся друзья. 
[ В мозгу у Кипа творятся страшные 
! вещи: революции, заговоры, испы¬ 
тания пора нормального оружия, 
I разрушение миров, этнические 
| конфликты 'целых* и 'розрублен- 
! ных', пострадавших от Великой 
[ Молнии обитателей подсознания, 
! и прочий матерый сюрреализм. 

Впрочем, некоторые так и на- 
| прошивающиеся аналогии 

! с Атегісап МсѲее'з АІісе раэра- 
| ботчиком скрыть все-таки не удс- 
І лось: все подсознание Киприна 
! разделено на несколько миров, 
: соответствующих вполне созна- 
! тельным детским страхом: страх 
! перед темнотой, страх перед 'чу- 
! довищем под кроватью', страх 
І большого и ужасного леса, бо- 
І ЯіЗНЬ ВОДЫ... Это лишь ступени 
| обостренного восприятия детьми 
: большого, взрослого миро — 
! вспомните философию той же 


'Алисы'! Опять же — персонажи, 
окружающие Киприна, до боли 
напоминают своих кэрроловских 
(или, если хотите, мокгиееских) 
коллег: неуклюжий и мудрый слон 
Уилбур — Чеширский Кот, благо¬ 
воспитанный плюшевый медвежо¬ 
нок Пенни — благородный Гри¬ 
фон, и так долее, и так долее. 
Впрочем, аналогии искать — за¬ 
нятие неблагодарное, а посему 
давайте поскорее покончим 
с психологической первоосновой 
и займемся вполне конкретными 
вещами. Например, геймплеем. 

Мальчик 
на побегушках 

Вообще, геймплей ЕѵіІ Тѵ/іп до 
странного не похож на все то, что 
мы привыкли ждать от заурядной 
платформенной аркады, и больше 
всего на свете напоминает нето¬ 
ропливые блуждания слепого ин¬ 
валида по свеж е вспахан ному мин¬ 
ному полю. На протяжении многих 
уровней главным врагом Киприно 
будут не взбесившиеся атрибуты 
детских ночных кошмаров, не раз¬ 
рубленные пополам оловянные 
солдатики, не гигантские богомо¬ 
лы и даже не психоделические ле¬ 
тающие слоники, а... игровая ка¬ 
мера. Невидимый оператор по ту 
сторону монитора в самые непод¬ 
ходящие моменты норовит поста¬ 
вить ракурс в самое неудобное из 
всех возможных положений, чер¬ 
товски осложняя и без того нелег¬ 
кую жизнь сумасшедших близня¬ 
шек. Почему-то именно в тот мо- 



































Трансформация Кипа в СуперКипа проходит под оглушительные 
взрывы фейерверков, заставляющих стонать даже Репгішті III. 





Уровень построен из содержимого кар 
маков неаккуратных детей* Одних ото 
рванных пуговиц здесь более сотни! 


мент, когда для прохождения ка¬ 
верзного это па нужен классичес¬ 
кий вид сбоку, НОМ демонстрируют 
роскошный панорамный план, 
а когда для исполнения акробати¬ 
ческих этюдов на ходящих ходуном 
платформах жизненно необходи¬ 
мо глядеть под ноги — камера 
взмывает высоко в поднебесье. 
Положение не спасают доже лю¬ 
бовно приспособленные к рас¬ 
кладке клавиатуры кнопки ручной 
настройки кадра и сомнительное 
центрирование в виде 'от первого 
лица*. Между прочим, с этим са¬ 
мым "'первым лицом' тоже далеко 
не все так гладко — отлично пора¬ 
ботав над анимацией дальнобой¬ 
ной рогатки Киприно, художники Іп 
Шего отчего-то не догадались изо¬ 
бразить самый обыкновенный... 
прицел, ток что вести активно-вме¬ 
няемые боевые действия в этом ре¬ 
жиме решительно невозможно. 

Удручоет и дизайн уровней. 
В них полностью отсутствуют ма¬ 
лейшие признаки какой-либо ди¬ 
намики. Обычный уровень выгля¬ 
дит как большое нагромождение 
платформ, дорожек и узких уступ¬ 
чиков, по которым нам, кок этого 
требует пресловутый 'квестовый 
элемент', придется гонять Киприно 
туда-обрати о по несколько раз. 
Сходство этого зонятия с трудовы¬ 
ми буднями мальчика на побегуш¬ 
ках усиливается еще и оттого, что 
каждый следующий ЫРС, стерегу¬ 
щий определенный этап, посылает 


нос к предыдущему, о этот со мы и 
предыдущий, после десятиминут¬ 
ного монолога, посылает обрат¬ 
но. Посланный со всех сторон, Ки- 
прин бесцельно шатается по бе¬ 
зумно красивым бэкграундам, вя¬ 
ло отстреливает из рогатки бродя- 
щую тут же нечисть и бесконечно 
прыгает с платформы но платфор¬ 
му, с берега на берег, с кочки но 
кочку и с уступчика на уступчик... 
Такое времяпрепровождение спо¬ 
собно кого угодно вогнать в не- 
прекращающийся меланхоличес¬ 
кий ступор, но!.. 

Это самое 'но', о котором дру¬ 
гие рецензенты отчего- 
то тактично умалчивают 
или упоминают лишь 
вскользь, но самом деле 
круто меняет тон всего 
геймплея Еѵіі Тѵѵіп. Су- 
перКип — воображае¬ 
мый друг и темное аль- 
тер-эго маленького Ки- 
прина. Наевшись сыт¬ 
ных бонусов с забавной 
рожицей. Кип накрыва¬ 
ется плотным одеялом 
спецэффектов и превращается 
в кошмарного черного мстителя, 
зверотеропевто собственного 
подсознания. Страшные порожде¬ 
ния его воспаленного разума, под¬ 
жав хвосты, разбегаются по тем¬ 
ным закоулком и углом, глаза Су¬ 
перКипа мечут молнии, из кончи¬ 
ков его пальцев разлетаются ко¬ 
варные файерболы, невидимый 


моторчик позволяет совершать ат¬ 
летические прыжки на сверхдлин¬ 
ные дистанции, о необычайно воз¬ 
росший метаболизм способствует 
крайней живучести во время не¬ 
равных (теперь уже для врагов]] 
схваток. Но хорошего, кок всегда, 
понемножку. Полоса, символизи¬ 
рующая стратегический запас 
волшебного бонуса, имеет сквер¬ 
ную привычку кончаться в самый 
неподходящий момент, и до следу¬ 
ющего внезапного возмужания мы 
снова вынуждены играть за безза¬ 
щитного младенца Кипа, 


Про красоты 
кошмарного 
мира 

К внешнему и внутреннему 
оформлению Еѵіі Тѵѵіп можно при¬ 
драться только при очень боль¬ 
шом желании. Движок, край 
не неудачна до этого пока 
эавший себя в других иг¬ 
рах Іп Шега, в іекуЕ & 

Нубе и недавнем ТЪѳ 
ЗЬасЬѵѵ оГ 2огго, вдруг от¬ 
лично подошел для трех¬ 
мерной платформенной 
аркады. Из-за обманного 
панорамнаго эффекта 
маленькие мирки Кипрн- 
на кажутся и в самом деле 
бесконечными, а и зоб- ^ 
ражение выдержано 
именно в таком масшта¬ 
бе, в котором уже не 
слишком замечаешь ос- 


ключительная топорность моделей 
и декораций в полной мере проявля¬ 
ется в скриптовых мультфильмах, 
но общего впечатления это, как ни 
стройно, не портит совершенно. 

Хочется также добавить пару 
хвалебных слов о звуке, точнее да¬ 
же не столько а самом звуке (не 
раздражает — уже и на том спаси¬ 
бо), сколько о внутри игровой му¬ 
зыке, Такую потрясающую форте¬ 
пианную тему, открывающую 
стартовые титры Еѵіі Т^Іп, мы еще 
очень не скоро услышим в компью¬ 
терных играх. Непонятный ужас, 
озноб, кокоя-то первобытная тос¬ 
ка надолго оседает глубоко внут¬ 
ри нас Это натуральный шедевр. 
То же самое, только в менее вос¬ 
торженной степени, касается 
и всех остальных игровых треков. 

Чего, впрочем, нельзя сказать 
обо всей игре в целом. Да, мило, 
да, любопытно, да, потусторон¬ 
не — но ни эпитетом больше. Так 
что наш недавний собеседник, ми¬ 
стер А. МакГи, может споть спо¬ 
койно. Ни Іп Шею, ни кто-либо 
еще пока не смогли всерьез поку¬ 
ситься но его пост председателя 
лиги чокнутых гениев компьютер¬ 
ных игр. Но мы отчаянно верим, 
что это только ЛОКО... ■ 


Кипр НН - ЭТО МЛОДШИН н восьмо бойкий 
братик Алисы Кірроловны МакГи*** Млад¬ 
ший во всех отношениях. 


навные огрехи местной 
графики. Конечно, ис- 
















































Зигѵіоп — единого мозга бионтов. 
Много воды (иначе и не скажешь) 
утекло с тех пор. Наш герой орга¬ 
низовал собственное подразделе¬ 
ние АМЫ5САТ по отстрелу полу- 
дохлых бионтов, чем и зарабаты¬ 
вает себе на жизнь. Его старый 
дружок Эль Тол о прикарманил мо¬ 
нополистическую корпорацию 
ЕпТгОх (Епегду, Тгапзрогі апб 
Охудеп — "Энергия, Транспорт 
и Кислород*) и сделал ее интерна¬ 
циональной. Прежний владелец 
Лео ван дер Вол обиделся, ушел 
в пираты и теперь регулярно доку- 
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Жанр подводных экшенов ред¬ 
ко радует нас новыми играми. 
По сути,, на рынке всегда было 
только два разработчика, кото¬ 
рые опускали свои взоры в лучину 
мирового океана. Одни — талант¬ 
ливые ребята из немецкой конто¬ 
ры Маззіѵе ОеѵеІортепГ, а дру¬ 
гие — ^копировальщики* из 
иЫЗоВ Пока 'массивы* ваяли 
продолжение культовой 

АгсЬітѳбеап Оупавіу, ю бисофто в- 
цы уже успели * пролететь* со сво¬ 
им детищем Оеер РідЬіег (продол¬ 
жение 5иЬ СиІІгіге), АдиаМох же от 
Маззіѵе ОеѵеІорлпепІ все это вре¬ 
мя переезжал с одной доты релиза 
на другую. В последний раз пере¬ 
езд состоялся вообще за день до 
отправки игры в печать, причем 
в тот момент, когда в англоязыч¬ 
ной прессе уже появились радост¬ 
ные заголовки типа *АдѵаЫох на 
*золоте*Г. Меня, кок давнего по¬ 
клонника АО, это очень сильно 
раздражало, ибо не было еще 
в природе такой игры, которую я 
ждал бы с таким нетерпением 
и ток долго (пять лет, как-никак), 

Аква: пять лет 
спустя 

Для тех, кто пропустил предыду¬ 
щую серию, обозначу ключевые 
точки сюжета. По версии Маззіѵе 
Оеѵеіортепі, не далее как через 
двенадцать лет люди создадут пер¬ 
вые поселения под водой. Потом, 
на протяжении нескольких десяти¬ 
летий, на мир обрушится лавина 


глобальных потрясений. Проблемы 
на Балканах, массовый исход бе¬ 
женцев из Австралии после гибели 
азо нов ого слоя над континентом, 
вырубка тропических лесов (по¬ 
мните? Это "легкие* планеты), мас¬ 
совые эпидемии, религиозные вой¬ 
ны но Ближнем Востоке, экономи¬ 
ческая война между США и Япони¬ 
ей — вот лишь примеры того, что 
ждет нас в ближайшем будущем. 
Под конец Индия и Пакистан вооб¬ 
ще кинут пальцы веером и заодно 
пару ядерных боеголовок друг на 
друга... В общем, жить на поверх¬ 
ности планеты станет невозможно, 
и все население Земли начнет пла¬ 
номерно перебираться под воду. 
Место на всех не хватит, но выяс¬ 
нится это не сразу. Маленькие под¬ 
водные поселения вскоре станут 
станциями, а станции — целыми го¬ 
родами. Образуются государства, 
политические сообщества и пират¬ 
ские банды. Так, в кромешной 
тьме, люди обретут новый дом, имя 
которому — Аква. 

На самом деле, оптимистичес¬ 
кая предыстория мира Аквы рас¬ 
полагается на целых двадцати 
страницах руководства 

к АциаМох, так что рекомендую 
почитать на досуге. От себя же до¬ 
бавлю, что со времен 
АгсЫтесІеап Оупазіу предыстория 
слегка обросла деталями — рань¬ 
ше никаких религиозных войн, ис¬ 
требления леса и Пакистанов 
с Индиями не было. Вот они, вея¬ 
ния нового времени! 


В АЭ игрок выступал в роли 
знаменитого наемника Эмераль¬ 
да "Мертвого Глаза'" Флинта, ко¬ 
торый только-только завалил круп¬ 
ный контракт, а сам еле остался 
в живых. Восстановив свою репу¬ 
тацию, пройдя по многочисленным 
перипетиям сюжета, встретившись 
лицом к лицу с армадой разумных 
биомеханических кораблей (би он¬ 
то в), Флинт станет героем и спаси¬ 
телем Акеы. События АццаІЧох 
разворачиваются через пять (ка¬ 
кая символическая цифра!) лет по¬ 
сле уничтожения так называемого 


Великолепие А^иаНох лучше заметно на скринах - во 
время игры ко любование красотами времени нет! 

' ІА 








































чает новым владельцам. Иван Кинг 
(да русский он, русский!), после 
смерти Бориса Сантьяго (наших 
рук дело), взял бразды правления 
Зоной Торнадо в свои руки. Б Ат¬ 
лантической Федерации произо¬ 
шел раскол, на политическую аре¬ 
ну вышло движение 'Новая Ли¬ 
ния', которое, прикрываясь демо¬ 
кратическими лозунгами, стало от¬ 
крыто проповедовать фашистские 
взгляды... Словом, вселенная игры 
была подвергнута полному реди¬ 
зайну. Изменился внешний облик 
персонажей, станций и кораблей. 
Не то чтобы я был осчастливлен 
этим фактом, но рыдать особо не 
стану. В общем, изменений предо¬ 
статочно, и схватывать их придется 
по ходу дела. 

Сюжетная линия АЫ, в дань до¬ 
брой традиции, начинается с робо¬ 
ты мусорщиком на станции Эль То¬ 
па. Видно, разработчики на этот 
раз долго придумывали повод для 
столь экстравагантного занятия, 
равно как и способ всучить Флинту 
развалюху вместо лодки. Они вы¬ 
шли из положения просто и краси¬ 
во — у Флинта банально угнали его 
БиссцЬиз (подлодка, с которой мы 
закончили АО], о Топо решил про¬ 
сто иод ним поиздеваться, о чем не 
преминул сказать открытым текс¬ 
том (характер у него остался преж¬ 
ний, хотя скряга в нем чувствуется 
меньше). Ну а дольше понеслось... 
Битва за корпорацию ЕпТгОх, за¬ 
щита Зоны Торнадо от нашествия 
краулеров (роса уродов с опреде¬ 
ленной предрасположенностью 
к каннибализму), гражданская вой¬ 
на.., Не сказать, что сюжетная ли¬ 
ния АрыаМох интереснее того ше¬ 
девра, что был в АгсЬітебеоп 
Оупазіу, но марка выдержана — 
это точно. Конечно, таких интерес¬ 
ных моментов, как работа под при¬ 
крытием в тылу пиратов, тут уже не 
будет, но неожиданных сюжетных 
ходов предостаточно, особенно 
если учесть концовку... Правда, 
стоит отметить, что без знания сю¬ 
жета АО вы потеряете половину 
всего кайфа. Вам предстоят встре¬ 
чи и со старыми знакомыми, и даже 
со знакомыми тех, кого вы имели 
честь знать в АО. Часто упомина¬ 
ются место, которые вы могли посе¬ 
тить только в АО, — и ток далее. 


Экшен, будь он 
проклят! 

В плане геймплея АдыаЫох 
станет сплошным разочаровани¬ 
ем для всех поклонников АО Нас 
просто предали. Все время разра¬ 
ботки — все эти чертовы пять лет — 
разработчики уверяли нас, что 
стопроцентно следуют оригиналу. 
Ага, щаззз... Из игры в стиле Шіпд 
Соттопсіег АЫ превратился в чи¬ 


стокровный туповатый экшен а-ля 
Оиаке (не в обиду будет сказано). 
Это ж еще умудриться надо — 
и без того динамичный 'Винг* пе¬ 
ределать в 'Квоку'! Корабли забы¬ 
ли про физику, зато научились 
стрейфиться и на ходу 'менять ору¬ 
жие' (ну что за бред, а?). Управле¬ 
ние бортовыми системами, авто¬ 
матическими пушками — осталось 
в прошлом. Все, что теперь есть на 
экране, — трехмерный радар (пря¬ 
мо как в АО), пушка справа (те¬ 
перь, чтобы выстрелить торпедой, 
нужно обязательно сменить ору¬ 
жие!!) да 'здоровье'. 

Почему тогда в рейтинге стоит 
'десятка'? — спросит забежавший 
вперед глазками нетерпеливый чи¬ 
татель Да по той простой причине, 
что это ЗДОРОВО! Вы называете 
СотапсНе 4 классным динамичным 
экшен ом? Забудьте о нем как о ди¬ 
летантской поделке! Берусь даже 
предположить, что пролетающие 
над головой пули в режиме 'сло- 
мо' ('Макса' не забыли еще?) не 
вызывают таких всплесков адрена¬ 
лина, как здешний ' вендетта-гат- 


линг", выплевывающий сотни бро¬ 
небойных снарядов в минуту, каж¬ 
дый из которых оставляет за собой 
красивый шлейф. Десятки вражес¬ 
ких лодок, сотни и тысячи снаря¬ 
дов, совершенно ураганный 
геймплей, который не дает даже 
взгляд отвести от экрана! Призна¬ 
юсь, уже через час игры — после 
того как прошел период адаптации 
к 'нововведениям' — я уже просто 
не мог оторваться. Но опять же, 
кто просил делать ЭТО с АО? Все 
ждали именно сиквела. Сиквела — 
это значит того же самого, нов но¬ 
вой обертке!.. 

На этом изменения концепции 
не заканчиваются. К сожалению. 
В угоду ураганному геймплею вре¬ 
мя, проводимое вне миссий, суще¬ 
ственно сократилась. Игра стала 
СОВЕРШЕННО линейной. В АО 
мы хоть и следовали четкой сюжет¬ 
ной линии, но при этом могл и сво¬ 
бодно перемещаться между стан¬ 


циями, торговать оружием и выби¬ 
рать, куда отправиться в пределах 
станции. Здесь же нас ждет рвот¬ 
ного зеленого цвета интерфейс 
с торчащей на пол-экрана бабой 
(вроде как бортовой компьютер), 
который позволяет лишь погово¬ 
рить с кем-то, что-то купить, снаря¬ 
дить лодку и выбрать время для 
миссии. Разговор с персонажами 


теперь проходит в сугубо линей¬ 
ной форме: выбрал собеседни¬ 
ка — и давай зачитывать текст. 
А ведь какие шикарные диалоги 
были в АО — не в каждом кеесте 
такое увидишь! Впрочем, тексты 
и здесь остались интересными, 
но возможности выбора нет — 
лень делать было? Кстати, так на¬ 
зываемые побочные миссии при¬ 
сутствуют и в АЫ, но получить их 
можно, кок и раньше, только пого¬ 
ворив с определенным человеком. 
Вся пакость в том, что если погово¬ 
рить до этого с 'сюжетным' персо¬ 
нажем, то "побочный' просто ис¬ 
чезнет — вот и гадай, водя пальцем 
по списку в десять имен, кто из них 
'побочный', а кто — 'линейный'. 

Ассортимент могозина Сильно 
обеднел со времен АО Прощайте, 
тонны разнообразных пушек, про¬ 
щайте, вся ко разные приспособле¬ 
ния, виды брони и новые версии 
программного обеспечения! Все, 
что осталось от былого великоле¬ 
пия, — немного пушек с торпедами 
да реакторы с глушителями Отра¬ 
жатели торпед не в счет, ибо прак¬ 
тически не используются. Ах, за¬ 
был — еще есть автоматический 
робот-ремонтник! Его функция со¬ 
стоит в том, чтобы сделать элемен¬ 
тарными финальные миссии. 

Субмарин, как и ожидалось, 
стало больше. Если в АО новую 
субмарину можно было получить 
не чаще четырех роз за игру — 
и не раньше, чем это позволят раз¬ 
работчики, — то теперь у нас есть 
девять лодок в свободной прода¬ 
же. Впрочем, более совершенные 
модели субмарин все равно появ¬ 
ляются лишь по прошествии неко¬ 
торого времени, а цена на них не 
меняется — так что проку от сего 
'нововведения' немного. Разве 
что сменить лодку на менее кру¬ 
тую — но такая необходимость 
у меня зо все время игры возникло 
лишь один раз. 

Миссии в АО запоминались 
прежде всего своей четкой привяз¬ 
кой к сюжетной линии, а также 


























большим разнообразием заданий 
и игровых ситуаций. К сожалению, 
в АЫ миссии поубавили по части 
разнообразия заданий (опять же, 
в угоду геймплею), но игровых ситу¬ 
аций по-прежнему море. Чего стоят 
только эпизоды гражданской вой- 
ны, где каждая из сторон хочет по¬ 
бедить другую, но не ценой уничто¬ 
жения — а поэтому используется 
только парализующее оружие! 

Кгамиво, 

однако! 

Со времен нашего превью поч¬ 
ти годовой давности фирменный 
движок КВД55 нисколько не уста¬ 
рел, а лишь прибавил в своем ве¬ 
ликолепии. Если говорить о нем 
кратко, то получится крайне про¬ 
стая фраза: это самый красивый 
игровой движок на конец 2001 го¬ 
да. Если подробно, то можно про¬ 
сто утонуть в пучинах словоспле- 
тений, рассказывая о неземной 
красоты картинах подводного ми¬ 
ра. Один взгляд но здешние ко¬ 
рабли, сумасшедшие по части по¬ 
лигональных наворотов, надолго 
отбивает охоту смотреть на что- 
либо еще. Четвертый Жоманч' 
воспринимается с иронической 
улыбкой (дескать, ну неплохо, не¬ 
плохо!], а Ооот II уже не кажется 


таким уж далеким. Что тут ска¬ 
жешь — прогресс! Кстати, не за¬ 
будьте обзовестись "железом" по- 
лучше — на СеЕогое2 игра запус¬ 
кается только из вежливости и по¬ 
сле нескольких миссий начинает, 
так скажем, подтормаживать, ѲРЗ 
Ті200 дает порядка 30-40 РР$, что 
вполне неплохо, хотя динамики 
становится чуточку меньше, неже¬ 
ли при 60 РР5 на Ті500. 

Музыкальное сопровожде¬ 
ние — лучше и придумать сложно, 
быстрое и качественное техно 
(при всей моей нелюбви к этому 
жанру) как нельзя более подходит 
под молниеносный геймплей, 
а приятная электроника работает 
на мощные эмоциональные мо¬ 
менты — особенно это удалось 
в финальном ролике. 

Звук тоже не подкачал. Мало 
того, что он наполовину создает 
атмосферу игры, ток еще и на эф¬ 
фекты разработчики не поскупи¬ 
лись, Особенно порадовала реа¬ 
лизация ЕАХ — звуковая карта 
четко разделяет звук на шесть ка¬ 
налов (несмотря на четырехка¬ 
нальное звуковое ядро игры), с по¬ 
мощью сабвуфера до во я почувст¬ 
вовать всю мощь торпеды Від 
Вапд 2. Ревет не хуже, чем мини- 
гон старика Сэма! 


А вот озвучка диало¬ 
гов вышло не слишком 
удачной. Кроме того, 
у главного героя изме¬ 
нился голос. Долго я к не¬ 
му привыкал, но потом 
пришел к выводу, что он 
доже лучше старого. 

Нокс — Аква 

Поводом для пере¬ 
именования *Аквы # (пер¬ 
воначальное название 
игры) в "АкеаНокс* стало 
желание разработчиков 
подчеркнуть атмосферу 
игры. Вроде как темные 
глубины мирового океа¬ 
на и все такое прочее 
(АдиаМох в переводе 
с латыни означает "тем¬ 
ная сторона воды" или что-то 
в этом роде) Так вот, усовершен¬ 
ствованием названий делу не по¬ 
можешь. В результате геймплей- 
ных преобразований игра очень 
сильно потеряла в атмосфере. Ес¬ 
ли в АгсЫтебесп Оупавіу игрок 
буквально погружался в мир Аквы, 
то в АдиаЫох он остается не бо¬ 
лее чем зрителем, В АО мы сами 
выбирали, куда плыть и с кем гово¬ 
рить. Это не означало полную 
свободу действий, но давало воз¬ 
можность вжиться в образ героя. 
То же самое с обликом станций — 
мы могли посмотреть но них кок СО 
стороны, ток и изнутри. Здесь 
же — только со стороны, да и то — 
станция предстает в виде маяча¬ 
щих на фане основного интер¬ 
фейса отдельного здания или обо¬ 
ронительной турели. Поначалу я, 
недовольный таким положением 
дел, ждал того момента, когда ге¬ 
рои доберутся до Атакама сити — 
столицы Зоны Торнадо, которая 
находится внутри скалы и не скры¬ 
та водой, И что вы думаете — ка¬ 
мера остановилась прямо у го¬ 
родских вороті Да, где-то но гори¬ 
зонте было видно скало, но не иг¬ 
равший в АО человек толком ни¬ 
чего не поймет — опять минус 
для атмосферы. И так далее 


К чему я клоню? Просто хочу по¬ 
казать, кок несколькими неосто¬ 
рожными шагами можно запороть 
солидную часть геймплея. Кстоти, 
из-за дефектов атмосферы и сю¬ 
жетные повороты воспринимают¬ 
ся не так остро, 

Энд, Фин, 
Эндшпиль, 

Капут 

Но все недостатки игры меркнут 
перед одним — концовкой. Дело 
в том, что ее просто нет. То, что иг¬ 
ра закончилась, можно понять толь¬ 
ко по надписи "ТЬе ЕпсГ в очеред¬ 
ном (именно так думаешь при его 
просмотре) ролике. Последняя мис¬ 
сия — самая обычная, ничем не вы¬ 
деляется на общем фоне. Пройти 
игру можно за восемь]!!) часов, что 
ни в какое сравнение не идет с не¬ 
дельным]!) геймплеем АО Такое 
ощущение, что у Маззіѵе 
Оеѵеіорлпѳл! просто закончились 
деньги, и они, не успев доделать иг¬ 
ру, выкинули ее на рынок. В качест¬ 
ве компенсации в финальном роли¬ 
ке (именно ролике, а не миссии) 
умелые сценаристы дали сюжету та¬ 
кой крутой заворот, что лично я те¬ 
перь с нетерпением жду АяцаЫох 
2, дабы узнать, что и как там даль¬ 
ше будет. Кстати, о разработке вто¬ 
рой части издатель ^ѴѴооО объя¬ 
вил буквально через две недели по¬ 
сле релиза первой, а дату обозна¬ 
чил осенью 2002 года. Почему-то 
мне это не кажется странным. 

АдцаЫох не подтвердил самых 
худших опасений, равно как и не 
оправдал самых лучших ожиданий. 
Впрочем, многим игрокам до раз¬ 
ницы между АО и АЛ нет никакого 
дела — геймплей получился захва¬ 
тывающий; о то, что одним — недо¬ 
статок, другим только в радость. Ну 
а я скажу так: если пройти АО — это 
все равно что прочитать интерес¬ 
ную книгу, то пройти АІЧ — кок по¬ 
смотреть потрясающий боевик. ■ 




Совершенно чумовой и потрясающий под¬ 
водный экшен, вместе с тем представляющий 
собой ущербное продолжение 
АгсНішесІеоп Вумніу. 

ДОЖДАЛИСЬ ? 




















































Я седьмо** Ат акую; 

Шестое»»*-**! 


МУЛЬТИ ПЛЕЕР: 
>,Лвк, сет», Интернет 


Юрий Кузьмин 

укѵттіп ФготЫѳг.ги 


Свершилось, Эпохальный 
трехлетний труд команды Мабсіах 
Оаплез... нет, не завершился, но, 
по крайней мере, материализо¬ 
вался в виде красивых коробочек 


забудем обо всех ожиданиях 
и предварительных материалах. 
Вот игра, и надо ее оценить как 
'реальность, данную ном в ощу¬ 
щениях'. 


на лотках продавцов. Несомнен¬ 
но, игра будет развиваться еще 
долго, ведь реализовать удалось 
далеко не все, что планировалось. 
В разработке находились десятки 
самолетов, а пока доступны толь¬ 
ко следующие типы (каждый — 
в нескольких модификациях): 

советский штурмовик 'Ил-2' 
[в том числе и двухместный, можно 
играть эо стрелка); 

советские истребители 

'МиПЗ', 'ЛаГГ-3', 'Ла-5ФН', ли¬ 
нейка 'Як Г — 'Як-9'; 

'ленд-лизавские* американ¬ 
ские Р-39 АігсоЬго; 

немецкие истребители ВІ, 109Р 
и О и Рѵ/.1 9 О А. 

Играть 'не за летчика' пока 
можно только в роли стрелка 
'Ил-2.' С В-17 РІуіпд Рогігезз, где 
можно играть за любого члена 
экипажа, не сравнить. 

Несомненно, список ролей 
и самолетов будет расти (и уже 
растет, об этом ниже). Но давайте 


Ты помнишь, 
Алеша, дороги 
Смолей щи мы? 

Запускается игра, и на экра¬ 
не — вступительные кадры. Ста¬ 
рая кинохроника. Сегодня, 22 ию¬ 
ня 1941 года, без объявления вой¬ 
ны,,, Полосы и пятно на истертой 
пленке. Хрипы моторов. Завыва¬ 
ние бомб. Через несколько се¬ 
кунд понимаешь — это не кино¬ 
хроника. Это трехмерные модели 
из игры. Но сердце уже там. Прыг¬ 
нуло на 60 лет назад. В самое на¬ 
чало войны. 

Конечно, я воспринял эту игру 
весьма необъективно. Мое детст¬ 
во прошло в авиационных гарни¬ 
зонах, а любимыми игрушками 
были летный планшет и навигаци¬ 
онная линейка НЛ-3, И, запустив 
игру, я снова а казался там, в дет¬ 
стве, и в рассказах моего отца. 
Но другим симуляторам такой 
'необъективной реакции' добить¬ 
ся от меня не удавалось. 


Потертости и карандашные 
отметки на летной карте, тембр 
голоса в наушниках, марши 40-х 
годов — все это не отпускает вас, 
и выйти из игры очень сложно. 

И все прорисовано с очень вы¬ 
соким качеством, 'Ил-2' — как 
раз тот случай, когда графика 
действительно улучшает геймплей 
и является его существенной час¬ 
тью Это не просто красивая игра, 
а игра, в которой красота исполь¬ 
зуется для создания атмосферы. 

Скажу еще только о реализме 
управления. И даже не столько 
о реализме ('Штурмовик' исклю- 
I чительно достоверен), а об 'эмо- 
[ циональности управления'. Даже 
| при игре с клавиатуры, без джой- 
[ стика (не надо кидаться табурет- 
I коми, тестирование лодразуме- 
| воет проверку всех видов интер- 
і фейса) чувствуешь, как самолет 
е упруго сидит в воздухе. Такое со 
\ мной было в первый раз. Все-таки 
| клавиатура подразумевает *ар- 


коднасть — влево-вправо, вверх- 
вниз. Но в 'Ил-2' даже оно дает 
почувствовать мощь уро га иного 
ветра, поднимаемого винтом 
и бьющегося о борта фюзеляжа. 
Ну а про джойстик и не говорю — 
эта игра одна стоит того, чтобы 
тут же купить его. 

Курс молодого 
бойца 

Пару месяцев назад я с боль¬ 
шим одобрением писал об обуча¬ 
ющем курсе в Місгозоіі РІідЫ 
ЗрліЫаІог 2002, Скажу кротко: 
здесь он намного лучше. Основ¬ 
ное отличие в том, что вы не про¬ 
сто смотрите фильм, а действи¬ 
тельно летите с инструктором. 
Вначале он показывает вам при¬ 
емы полета, вы видите, как двига¬ 
ются органы управления в каби¬ 
не, а затем можно попробовать 
повторить все это самому. Обуче¬ 
ние проходит быстро, и, несмотря 
на историчность симулятора, уже 
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через 10-20 минут начинаешь 
кайфовать от полета. 

Освоение игры облегчают 
и настройки, Настраиваются 18 
параметров, от 'неуязвимости"' 
до 'учета гироскопического мо¬ 
мента винта'. Поэтому — редкий 
случай — получилась игра для 
всех категорий 'авиаторов*: 
от любителей аркад до ярых хард- 
кор щи ков. 

Очень упрощают полеты 
'условности' (это игра все-та- 
ки). Основных 'условностей* 
три — это карта с инерциаль¬ 
ной навигационной системой, 
индикатор но лобовом стекле 
и вокруг него и возможность 
изменить масштаб времени. 

Расскажем о них немного по¬ 
дробнее, поскольку данными уст¬ 
ройствами оборудованы только 
новейшие советские самолеты. 
Естественно, эта информация со¬ 
вершенно секретно, во втором 
отделе вы должны оставить распи¬ 
ску о неразглашении. 

При нажатии клавиши М 
справа вверху появляется карта 
с проложенным на ней маршру¬ 
том, Ее можно двигать и масшта¬ 
бировать, что номного удобнее 
'радарного' экрана из стратегий. 
На карте показано расположе¬ 
ние ваших самолетов и самоле¬ 


тов противника, а также курс на 
следующую контрольную точку! 
Этакий А\МАС$, ИНС и радио¬ 
компас в одном флаконе. Каюсь, 
в бою (особенно на сближении] я 
чаще смотрел на карту, чем по 
сторонам. 

На индикаторе лобового стек¬ 
ла отображается информация, 
полученная от системы государст¬ 
венного опознавания самолетов 
(в обиходе 'ответчики 'свой-чу- 
жой"). При этом благодаря пол¬ 
ковнику М. М, Исаеву нам уда¬ 
лось узнать коды противника, и но 
расстоянии 8-9 км появляется над¬ 
пись 'Не,11Г и даже бортовой 
номер. Нет слов, кок помогает — 
доже в ближнем бою, когда надо 
молниеносно определить: свой 
или чужой в прицеле. 

Бремя при движении можно ус¬ 
корять в два, четыре или восемь 
роз. Это удобно, особенно когда 
в пятый раз приходится переигры¬ 
вать миссию. Но, кроме того, на¬ 
ши ученые изобрели адреналино¬ 
вые инъекции (клавиша С, благо¬ 
даря которым время можно и за¬ 
медлять в восемь раз! При этом вы 
видите, кок летящий мимо 'мес¬ 
сер' плавно вплывает в прицел 
и буквально застывает в нем. Ма¬ 
шина ведет себя исключительно 
плавно, меткость повышается на 


порядок. При помощи этого трюка 
я в первом же вылете сбил два 
'Хейнкеля' и два 'Мессе ршмитто*. 

Энциклопедия не только пока¬ 
зывает характеристики вашей 
машины и противников. Она ин- 
! те ре сна сама по себе. Я увлека¬ 
юсь историей авиации много лет, 
но только сейчас рассмотрел, как 
именно р а спал оголись крылье¬ 
вые стрелки на 'Гигантах* Мес¬ 
се ршмитто. 

Кабины смоделированы очень 
достоверно, практически все вы¬ 
верялось по 'Руководствам по лет¬ 
ной эксплуатации* и другим по¬ 
добным документам. Это касается 
не только приборной доски, 
но и боковых панелей (посмотрите 
на рисунок]. Показания приборов 
также индивидуальны для каждого 
типа машин. 6 том же М5Е5'2000 
в обучающем курсе вас научат 
пользоваться шестью 'основными 
приборами', вокруг которых стро¬ 
ится вся приборная доска. Здесь 
не так. Если на 'ЛаГГ-3' и 'Ла-5* 
не было авиагоризонта —- то 
и в игре не будет. И вот тогда вы 
поймете, что проблемы с авиони¬ 
кой начались в России отнюдь не 
во времена перестройки. Осо¬ 
бенно когда попадете на таком 
самолете в облако. 

Двигатель 
”АМ-38Ф" 
конструкции 
инженера 
Минули на 

Д в и гател и Ми кул и н о, стоя в - 
шие но самолетах 'Ил-2*, 
'МиГ-3', 'Пе-8', были в то время 
самыми мощными советскими мо¬ 
торами с водяным охлаждением 
и в то же время очень надежными. 
Единственно — они были заметно 
тяжелее моторов Климова, веду¬ 
щих свое начало от лицензионных 
Ні$рапо-5ша. 

Движок игры сочетает надеж¬ 
ность и мощь микулинских мото¬ 
ров с легкостью 'М-105*. Качест¬ 
во моделей — великолепное. 
Единственное замечание: на сты¬ 
ке полигонов они 'просвечива¬ 
ют* швы. Земля — та просто кра¬ 
сива. Насколько невнятно она 
выглядит в Місгозо^ НідЬі 1 
Зітиіаіог, настолько же хороша 
она здесь. Еще повысить разре¬ 
шение, 'добавить' гречей (пти¬ 
чек, а не 'Су-25'] — и картину 
'Весна* можно вешать в Третья¬ 
ковской галерее, 

'Ил-2' идет на СеІегоп-400 с 
64Мб оперативки и ѲеРогсе 2МХ, 
причем именно идет, о не еле та¬ 
щится. Несмотря но интенсивное 
использование видеокарты, игра 
абсолютно спокойно реагирует 
на переключение окон. При напи¬ 


сан ии этой статьи у меня одновре¬ 
менно были запущены 'Ил-2', 
ѴУогб, НурегЗпар, РАК, РгопіРаде 
и (піегпеі Ехріогег, и при этом не 
возникло ни малейших проблем. 

Меня поразило реакция 
'Ил-2' на такое некорректное 
; действие, как переход в другое 
окно в момент загрузки миссии. 
Обычно игры просто вылетают. 
А здесь появилось культурное ок¬ 
но с надписью 'Ошибка. Загрузка 
было прервана пользователем*. 
Это говорит о том, что 'Штурмо¬ 
вик* — не только кросивоя, 
но и хорошо спрограммирован¬ 
ная игра, и что в ней правильно 
обработаны недопустимые ситуа¬ 
ции. За что ее создателям честь 
и хвала. 

И одно замечание для люби¬ 
телей отдохнуть на работе: игра 
не прекращается, если вы пере¬ 
ходите в другое окно! Самолеты 
(в том числе вражеские) продол¬ 
жают лететь, и могут улететь даже 
очень далеко. 

Соотношение 
"эффективность 
- стоимость" 

Компания ' 1 С' совершила 
своего рода переворот на рынке 
игр в России. Лицензионный диск 
в 'джевеле* в Москве на Кузнец¬ 
ком мосту стоит 70 рублей. Это 
потрясает. 

Выпускается и коробочный ва¬ 
риант (рекомендованная цена — 
24 доллара), 'Ил-2', наверное, 
стонет одной из немногих 'игр 
в коробке', которые я куплю. По¬ 
двигло меня на это книга 'Настав¬ 
ление по боевым действиям штур¬ 
мовой авиации' Валентина Логи¬ 
нова, онлайн-версию которой я 
увидел на российском сайте игры. 
Это бережная стилизация под 
времена Великой Отечественной 
войны, и обложка, и бумага — все, 
как в библиотеке моего отца, 
Кузьмина Виктора Федоровича, 
штурмана 2б0бап 243бод 17-й 
Воздушной армии, А в подароч¬ 
ном наборе — еще четыре книги, 
футболка и постер. 

И л-2: 

модернизация 
и варианты 

Уже через две недели после 
поступления игры в продажу по¬ 
явились первые адд-оны. 

Например, Вадим 'ЗіагзЬоу' 
Колосов создал генератор кам¬ 
паний. Он действует ток: автор 
кампании рисует очень большую 
карту, не обращая внимания на 
ограничения по производительно¬ 
сти. Хоть всю фронтовую полосу 
от Черного моря до Балтики. 
На карту наносится множество 








































Учебный 


-Вверху - наставления инструктора. 


объектов. Затем выбирается цель 
данной миссии (это может сделать 
и сам генератор), а при игре в по¬ 
мять загружается только часть 
объектов — а именно те, которые 
находятся в полосе шириной 30 
км вдоль маршрута главной груп¬ 
пы. Сам генератор можно скачать 
с сайта игры (прямая ссылка 
ЬНр;//сатраідп$. іі2сеЫег. сот/ІІ 
2деп,жір, размер — всего 245Кб]. 

Обратите внимание на нетри¬ 
виальное! ь подхода и скорость 
разработки. Это говорит а том, 
что движок игры имеет много ре¬ 
зервов и хорошую устойчивость 
в работе. 

Что касается новых самоле¬ 
тов, то на этот счет у МаЗбох 
Ооппез планов громадье. Они со¬ 
бираются как создавать собст¬ 
венные модели, так и сертифици¬ 
ровать и включать в игру модели, 
сделанные игроками. 

В игру уже добавлен Рѵ/. ] 90А- 
5 и четыре миссии для него. Ска¬ 
чать их можно с русского сайто 
игры. Можно, конечно, злопыха¬ 
тельски сообщить, что А-5, в об- 
щем-то, ничем не отличается от 
А-4, кроме удлиненной на 15 см 
моторамы ивыросшейв результа¬ 
те до 8,95 м длины фюзеляжа. 
Но мы поступим иначе и отметим, 
что этот адд-он вышел в самый на¬ 


пряженный момент — в первые не¬ 
дели после запуска игры, а кроме 
того, 15 см для Олега Медокса — 
это повод сделать новую модель. 
И это еще одно доказательство 
глубочайшей исторической до¬ 
стоверности этого учебника воен¬ 
ной истории, выполненного 
в форме компьютерной игры. 


Ложка 
я бочк 


а дегтя 
е бенз 


нзина 

Вряд ли найдется игровой 
журнал или сайт, который не 
опубликует хвалебную ста¬ 
тью об 'Ил-2*. А это означа¬ 
ет, что у нас есть очень про¬ 
стой способ выделиться сре¬ 
ди друзей-конкурентов: напи¬ 
сать о недостатках игры. 
Итак, начнем. 


Барельеф 


Лейтенант Манро К. Вильяме 351-й нс< 
требніельнон эскадрильи ВВС США, 
будущий тестер "Ил-2 Штурмовик", са¬ 
дится в свой Р-470 "ѴѴШіе іНе ИоІГ. 


В тестировании игры при¬ 
нимали участие ветераны Вто¬ 
рой мировой войны, причем 


и наши, и немецкие, 
и американские, возра¬ 
стом не менее 75 лет. 
Вот эти люди: 

Виктор Александро¬ 
вич Кумскоа, ос *Ил~2' 
(летчик), 90-й гвардейский 
штурмовой авиационный 
полк. Совершил более 
200 боевых вылетов; 

Джордж Адам, летчик- 
истребитель, летал на 
ВІ.109, ВГПО, Ы. 190, 
Ме.262; 

Юрген Габриэль, лет¬ 
чик із-87; 

Вильхельм Розенбаум, 
стрелок Аг.196 (гидроса- 
молет-разеедч и к); 

Чак Уолтерс, Р-47 

ТЬшбегЬоЕ; 

Монро К. Вильямс, летчик 8 
воздушной армии ВВС США, 
Р-47 и Р-51 Мизіапд, Я 


Самый забав¬ 
ный глюк — это ва¬ 
ше собственное 
пустующее сиде¬ 
нье В других само¬ 
летах сидят насто¬ 
ящие пилоты,кото¬ 
рые даже крутят 
головой. Если ак¬ 
тивировать внеш¬ 
нюю камеру 
и взглянуть но ка¬ 
бину со стороны — 
то за бронестек¬ 
лом проявится мужественный уса¬ 
тый профиль (или фас — кому что 
нравится]. Но вот собственные ко¬ 
ленки увидеть — это никак. 

Жалко, что такая 'технология 
стеле* никак не сказывается на 
поведении врагов — пули попада¬ 
ют в остекление фонаря с удруча¬ 
ющей частотой. 

Еще одна недоделка. 
Для включения мотора есть от¬ 
дельная кнопка — I на клавиа¬ 
туре (но 'Ил-2' она называ 
лась 'кнопка вибратора*) 

Явный недосмотр разра¬ 
ботчиков в том, что сек¬ 
тор газа и даже кнопка 
'форсаж* работают 
и при выключенном мо¬ 
торе. Очень забавно си¬ 
деть на земле с непо¬ 
движным винтом и ви¬ 
деть справа надписи 'Тя¬ 
га 100%' и 'форсаж 
включен' 

Описания в энцик¬ 
лопедии не всегда соот¬ 
ветствуют игровым мо¬ 
делям техники. Напри¬ 
мер, для итальянскаго 


торпедного катера МА5501 ука¬ 
зано вооружение — один 13,2мм 
пулемет, а на модели их стоит 
два. Наконец, итальянские 
МС.202 и румынские ІАК.80 
и ІАК.81 в 'Энциклопедии' описа¬ 
ны как немецкие. 

Пользователей часто раз¬ 
дражают надписи 'Вы уверены?' 
в ѴѴіпсіоѵѵз, но без них, как ока¬ 
залось, еще хуже. Здесь кнопка 
'Продолжить' в экране карьеры 
(компании) означает не 'продол¬ 
жить миссию*, а завершить ее 
автоматически и записать в файл 
карьеры. Действие 'удалить ка¬ 
рьеру* тоже не требует под¬ 
тверждения. 

Вспомним, одноко, что мы об¬ 
суждаем самую первую версию 
игры. Известно, что в Маббох го¬ 
товится патч, в котором, надеем¬ 
ся, будет исправлено даже то, что 
мы не заметили. Ш 




Лучший авнасимулятор. Потри со ющоя ис¬ 
торичность. Ошеломляющие игре вольность 
и погружение в мир, В сумма 
девр мировою з но чаи кв* 
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технология творчества 















ЖАНР 


После девяти лет строгой вы¬ 
держки и четырех ступеней непре- 
к ро що юще й ся э вол ю ц и и 

СотапсН© (в локализованной вер¬ 
сии — 'Команч'] окончательно де¬ 
градировал, потерял слово 'симу¬ 
лятор' в жанровой графе и пре¬ 
вратился в банальный шутер от 
первого лица с вертолетными мо¬ 
тивами. Если судить четвертую 
часть знаменитого сериала по вы¬ 
сокому гамбургскому счету, то она 
является 'симулятором' примерно 
в той же степени, что и аркадный 
до мозга костей Сгітвоп $кіе& или 
даже, простите, Мадіс Согрев. Уп¬ 
равление геликоптером, натураль¬ 
но, осуществляется при помощи 
мыши и комбинации клавиш 
ѴѴА5Э, единственной фигурой пи¬ 
лотажа оказался какой-то дикий 
шутерный стрейф, а выставленный 
на максимальную чувствитель¬ 
ность лпоизеіоок буквально эо пол¬ 
секунды разворачивает вертолет 
вокруг своей оси. Высота набира¬ 
ется при помощи колеса прокрут¬ 
ки мыши, под клавишей 'пробел" 
скрывается привычный с детства! 
'прыжок', а при подключении мно-І 
годолло ров ого джойстика игра но-: 
ч и ноет чувствовать себя по мень-і 


шей мере неуютно. Знакомая кар¬ 
тина, не правда ли? 

В жизни как 
в кино 

Итак, СотапсЬе 4 ни в коем 
случае НЕ симулятор — и давайте 
покончим с этим вопросом раз 
и навсегда. Примитивный до не¬ 
возможности гѳймплей этой игры 
взывает к каким-то животным ин¬ 
стинктам и медленно, но верно 
вгоняет в совершенно неописуе¬ 
мый, детский восторг. Восторг пя¬ 
тилетнего ребенка, которому па¬ 
па разрешил покрутить баранку 
'Жигулей'. Никогда еще самый 
перспективный штурмовой верто¬ 
лет ВВС США не управлялся ток 
легко и не был так прекрасен 
в боковом ракурсе внешней ка¬ 
меры. Эта игра определенно 
должна понравиться всем назем¬ 
ным авиаторам, чья большая ду¬ 
ша рвется в поднебесье, но при¬ 
родная лень не позволяет про¬ 
штудировать шестисотстранич¬ 
ное наставление ШМАС по про¬ 
изводству полетов, а жадность — 
купить приличный джойстик. 

Кроме всего прочего, 
СотапеЬе 4 невероятно кинема¬ 


тографичен. Каждая маленькая 
схватка — как эпизод из вашего 
любимого о сііоп -фильма, боевая 
же кампания тянет не меньше чем 
на полномасштабную военную 
эпопею, битвы в городской черте 
здорово смахивают на виденные 
в далеком детстве отрывки из 'Го¬ 


лубого грома': взрывающиеся бе¬ 
тонные перекрытия и обваливаю¬ 
щиеся эстакады, мириады мелких 
осколков от окон, раскрошенных 
взрывом шальной ракеты, внизу 
но проезжей части копошатся 
танки, путаясь в узких проулках 
и довя светофоры. 

Полет над райским островком 
во второй же миссии превращает¬ 
ся в сцену из 'Апокалипсиса сего¬ 
дня': маленькие человечки в пани¬ 
ке носятся где-то внизу и стреляют 
из своих игрушечных АК, в атмо¬ 
сфере повисло паника Тяговые 
лопасти несущегося на полной 
скорости КАН-66 (кто не знает, 
это официальное название штур¬ 
мового геликоптера, 'Команч' 
всего лишь позывной] срезают 
роскошные кроны знойных пальм, 
а станковой пулемет патрульного 
катера рассекает трассерами го- 
рячий тропический воздух. Эффект 
погружения — невероятный. 


Для полноты ощущений остро не 
хватает только включенного на 
полную громкость 'Полета Валь¬ 
кирий' герра Вагнера и отчаянных 
матюгов ведомых в прямом эфире. 
Впрочем, последние иногда все 
же дают о себе знать, и после 
удачно сбитой воздушной цели 
весьма правдоподобно улюлюка¬ 
ют и трепетно прославляют еди¬ 
ный и нерушимый североамери¬ 
канский демократический строй. 
Кок дети, ей-богу, 

Сайгон в 
песочнице 

По всему миру, от Косово 
до Филиппин, враги мирового 
империализма для защиты сво¬ 
их вражьих интересов пользу¬ 
ются исключительно новейшими 
образцами российского ВПК, 
'Т-74', 'Шилки', стационарные 
и мобильные ЗРК; из западной 
же техники четко определяются 
только пехотные джипы, боевые 
катера, грузовые 'Мерседесы' 
да ручные 'стингеры' в цепких 
лапках бородатых террорис¬ 
тов. Привыкайте к тому, что 
в конце каждой миссии на ва¬ 
шем счету будет до пятидесяти 
единиц искореженной броне¬ 
техники, добрый десяток пущен¬ 
ных в расход 'Ми' различных 
модификаций и пара-тройка 
знаменитых на весь мир верто¬ 
летов имени тое. Комова. 
Под чутким надзором военных 
экспертов Ыоѵаіодіс 'Команч' 
превратился в настоящую воз¬ 
душную крепость, эдакий непо¬ 
топляемый атомный ледокол 
'Ленин' поднебесья. 

















































И еще раз о наболевшем 


И все же — что такое 
СотапсЬе 4, 'летательный* эк- 
шен или основательно упрощен¬ 
ный, но все-таки симулятор? Мы 
разобрались с этим вопросом 
еще в первых абзацах этого тек¬ 
ста, однако разработчики, похо¬ 
же, имеют на сей счет два совер¬ 
шенно разных мнения. Им сло¬ 
во: 

Эта жшен: Элементарное 
управление, легко узнаваемой 
всеми фанатами экшенов от 
первого лица комбинация 
*Ѵ\/А50 + тоѵзеіоок * 

Сота пеке 4 возвращается к ис¬ 
токам и продолжает традиции 
аркадно-ориентированного 
геймплея самой первой , класси¬ 
ческой , части сериала . И, кроме 
того , мы крайне не желаем , что¬ 
бы игрок штудировал многост¬ 


раничный талмуд мануала , пе¬ 
ред тем как взлететь и разнести 
все живое в округе . 

Это симулятор: Детальная 
летная модель обещает доста¬ 
вить искреннее удовольствие по¬ 
клонникам симуляторов, и при 
желании в игре можно найти ве¬ 
ликое множество занимательных 
технических подробностей, свя¬ 
занных с физикой полета. Мы 
тщательно проработали все ню¬ 
ансы, связанные с работой тяга - ; 
вой и рулевой лопастей, и доби¬ 
лись крайне правдоподобной 
симуляции встроенного в шлем 
многофункционального дисплея 
управления (НМО), оснастив его 
чудовищным количеством полез¬ 
ных функций, которое сможет 
удовлетворить даже самых тре¬ 
бовательных игроков ,. Ш 


Как бы грозно ни звучали из 
уст американских пилотов позыв¬ 
ные противостоящей нам техники, 
боевые действия в СотапсЬе 4 со 
стороны очень напоминают кар¬ 
тинное избиение грудных младен¬ 
цев в обширной песочнице. На¬ 
пример, редкая винтокрылая пти¬ 
ца увернется от ракет класса 
* воздух- воздух', в изобилии раз¬ 
вешанных на внутренней подвес¬ 
ке, а от единственной (1) очереди 
из сомон а водящегося пулемета 
откинет гусеницы даже самый 
крепкий танк. Одиночный залп 
НеМіге способен пустить на дно 
морской ракетный катер — суще¬ 
ство, по большому счету обучен¬ 
ное сражаться даже с субмарина¬ 
ми, а десяток НУРСов за восемь 
секунд на корню выжигают аул, 
под завязку напичканный врагами 
демократии. 

Еще один звонкий подзатыль¬ 
ник реализму наносит и сама 
структура миссий. Напомним, что 
настоящий РАН-66, который вот 
уже сколько лет никак не выйдет 


в массовое производство, — это 
вертолет-стелс, с довольно стро¬ 
гой "стелсовой* геометрией, от¬ 
носительно слабой броней 
и практически не приспособлен¬ 
ный для "лобовых* столкновений 
со штурмовой овиоцией против¬ 



ника. Но сценаристы, составляв¬ 
шие кампании СотапсЬе 4, как 
всегда, пошли другим путем. Если 
е активе Ыоѵаіодіс и припрятано 
несколько "шпионских* миссий, 
то с непременной раздачей пин¬ 
ков всему живому и крупномас¬ 
штабным Армагеддоном под за¬ 
навес. Большую же часть времени 
нам предстоит кого-нибудь эскор¬ 
тировать, отбивать попавшие 



Предвечерний полет над пустыней*,* всмотритесь и осознай¬ 
те, зачем нужно покупать ускорители ценою выше 150$. 



"Еще один сгорел но работе". Обычного пулемета под¬ 
час хватает для изничтожения вертолетного звена. 


в засаду войска от наседающего 
со всех сторон противника и уст¬ 
раивать показательные расстре¬ 
лы движущихся колонн при пол¬ 
ном отсутствии конвоя. Нереалис¬ 
тично это все, хотя и весело. 

Ураган 
со сливками 

И все-таки СотапсЬе 4 — игра 
в чем-то действительно уникольноя. 
В ней есть яркий азарт, какой-то 
напористый гаде, которого никог¬ 
да не было и не будет в "серьез¬ 
ных* авиасимуляторах. Настоящий 
ураган! Мы не поддержим вой, вне¬ 
запно поднятый мировой общест¬ 
венностью по 
поводу ярко 
выраженной 
а ркадности 
нового 'Ко- 
манча*, ибо 
на самом деле 
это очень хо¬ 
рошая, очень 
правильная 
игра, нужно 
только внима¬ 
тельно при¬ 
смотреться. 

Требова¬ 
ния, которые 
оно предъявляет к компьютерному 
железу, — самые высокие на се¬ 
годняшний день. Вода в тро- 
пическом озере заставляет 
надолго задуматься дрях¬ 
лый СеРогсе 2, о тень от 
пролетающей над сочны¬ 
ми лугами боеголовки 
вгоняет в непреодолимый 
ступор "Пентиумы" с по¬ 
рядковым номером мень¬ 
ше 3. Однако красоты 
"Команча* стоят любых 
жертв, уж поверьте! Вид 
от первого лица (с от¬ 
ключенным кокпитом) на 
нулевой высоте до рези 
в глазах напоминает по¬ 
рядком отретуширован¬ 
ный и подкрашенный ве¬ 


селенькими красками.. Орегаіюп 
РІазЬроіпЕ Вокруг нас — настоящая 
жизнь. Солдаты с четко узнаваемы¬ 
ми винтовками пасутся у периметра 
базы, возле ангаров бродят техни¬ 
ки, по пыльным дорогом несутся 
джипы и полуторки, а часовые но 
охранных вышках хмуро вглядыва¬ 
ются в неспокойный горизонт. 
Для чего такие подробности в симу¬ 
ляторе — уму непостижимо, однако 
"ощущение реальности происходя¬ 
щего* поражает в самое сердце. 
Когда взлетите на десять метров — 
нажмите Е5, надавите ручку джой¬ 
стика в упор "от себя", и вы сразу 
поймете, что я имею в виду. ■ 




Увлекательная кла яснейшая ярке да л ре 
кровожадного винтокрылого Рэмбо, которую 
нв примет за симулятор вертолета даже 
младенец... его проблемы. 
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В результате плодотворной де¬ 
ятельности Василия Ивановича 
и Петьки в предыдущей части игры 
произошло смещение во времени, 
и знакомая нам деревня Гадюкино 
вдруг оказалась на Аляске. Ока¬ 
зывается, перемещение большого 
числа русских может привести 
к тому, что Земля вылетит со своей 
орбиты! Ноша задача — репатри¬ 
ировать родное Гадюкино. 
Для этого нужно найти людей, ко¬ 
торые знают, с какого бока по¬ 
дойти к данной задаче: агента Ан¬ 
ну Мали и профессора с много¬ 
обещающей фамилией Гроссдаун 
(именно так ее расслышал ВИЧ), 

Стильная блондинка Анка, по- 
тутошнему — Анно Мал ия (она же 
Патология), работая в соседнем 
городишке І.аз1 Ѵедаз под прикры¬ 
тием, с успехом подвизается в ро¬ 
ли проститутки. Даже жаль отвле¬ 
кать девушку, нашедшую свае 
призвание! Впрочем, по коду дела 
ее таланты в этой области нам 
пригодятся “ Анка запросто охму¬ 
рит чемпиона по бейсболу, чтобы 
экспроприировать кое-что из его 
личного имущества. А какая из 
нее получится приманка в отстро¬ 
енном ВИЧем и Петькой публич¬ 
ном доме! 

Кроме того, умная и талантли¬ 
вая Анка первую половину игры 
будет исправно давать нам под¬ 
сказки на тему того, что делать 
дальше. В одном из эпизодов мы 
будем за нее играть. Но вернемся 
к нашим главным баранам, 
то бишь героям. 

Театр абсурда 
в русской 
Америке 

Итак, Техас, городишко 1а$і 
Ѵедоа, 2001 год. Задача: вернуть 
Гадюкино. Способ исполнения (вы¬ 
пытан у сумасшедшего профессо¬ 
ра): надо взорвать в условленном 
месте Гросс Бомбу, чтобы отко¬ 
лоть кусак Аляски. Эта если в двух 


словах. А не в двух — так Петька 
и ВИЧ такие вензеля будут выписы¬ 
вать, что мало не покажется! На¬ 
пример, как попасть из Техаса на 
Аляску? Правильно, путь туда ле¬ 
жит через Южную Америку и Сау¬ 
довскую Аравию! 

Вообще, русский человек для 
победы за ценой не постоит! Выиг¬ 


прина? После того, кок эта рота 
преодолела армейскую полосу 
препятствий, несчастная полоса 
оказалось сровнено с землей. Так 
вот, героическая пара ВИЧ-Петь- 
ка легко повторит этот подвиг. 

Прочие встреченные персона¬ 
жи не уступают нашей сладкой па¬ 
рочке — по количеству колоритных 
личностей но душу населения Аме¬ 
рика в авторской версии *Са- 
турн+* бодро чешет впереди пла¬ 
неты всей. Вот бомж- раздолбай 
русского происхождения с широ¬ 
кой душой и художественными на¬ 
клонностями. Вдохновленный 
'Черным квадратом' Малевича, 
он увешал по периметру охраняе¬ 
мую им автомобильную свалку 
кругами, треугольниками и ромба¬ 
ми всех цветов радуги. А вот со¬ 
временная инкарнация политрука 



Ребята, если хотите встретит настоящего Сайга Клауса * 
полезайте в канализацию! 


рать миллион в казино, г^зстроить 
на нега публичный дом, обменять 
дом на грузовик, грузовик — на 
билет на самолет... Зато в конце 
вместе с нашенским Гадюкино мы 
прихватим половину ихней Аляски, 
ведь перемещение больших масс 
НЕрусских ни к каким катаклизмам 
не приводит! 

До что том пожертвовать пуб¬ 
личным домом — герои даже спо¬ 
собны не мыться до полной побе¬ 
ды мировой революции! Более то¬ 
го, для спасения планеты бравый 
камдив готов завербоваться рядо¬ 
вым в американскую армию. 
Впрочем, военной базе с двусмыс¬ 
ленным названием 'Врата на не¬ 
беса' встреча с БИЧем и его ор¬ 
динарцем на пользу не пойдет. 
Помните 'Шуттовскую роту' Ас- 


и писателя Фурманова — речис¬ 
тый мормон-проповедник Фур¬ 
мой. Достойны упоминания и во¬ 
лосатый глава подрядчиков дон 
Корлеоне, и гарные хлопцы с 'Ук¬ 
райны милой', приехавшие торго¬ 
вать в Америку салом, а также 
мексиканская версия бразильско¬ 
го дона Педро. 

Кроме пародийных типажей, 
есть в игре личности мифически- 
виртуальные: закопанный по уши 
в песок Саид, Тарзан со своей ма¬ 
машей из рода Кинг-Кон гое и, на¬ 
конец, плененный арабскими тер¬ 
рористами Санта-Клаус, которого 
мы найдем в канализации! 

Короче, в такой компании не 
соскучишься! 

Юмор как 
элемент 
гейм п л ея 

'Смеяться вовсе не грешно над 
тем, что кажется смешно', — ска¬ 
зал классик. Хмыкать, смеяться и, 
наконец, просто неприлично 
ржать вы будете всю игру — благо 
есть над чем. На первом же экра¬ 
не я поймала себя на том, что ты¬ 
каю курсором во все доступные 
предметы подряд и глупо при этом 
хихикаю. Чего стоит сом курсор, 
виляющий хвостик которого наво¬ 
дит на мысли о сперматозоидах. 
Забавен даже багаж героев. 
'Мертвым грузом' его не назо¬ 
вешь: полная алкоголя канистра 
пьяно покачивается в инвертор и, 
а пиранья гложет гроздь бананов. 

Шуток и приколов в игре про¬ 
сто немерено: начиная с адапти¬ 
рованных к обстановке анекдотов 



Самое страшное животное - кролик. Америко некие кроли¬ 
ки под машины кидаются, рации воруют н в норок прячут. 
И кусаются, годы, но хуже крокодила! 















































про героическую парочку и закан¬ 
чивая каламбурами на библей¬ 
ские темы. Вот, например, как 
Петька объясняет В И Чу, кто такой 
Бэтмен: "Это наполовину летучая 
мышь, а на 80% — милиционер. 
Что он делал? — летал себе над 
городом и штрафы со всех соби¬ 
рал — тем и питался Г 

Вообще, комментарии всех 
персонажей в любой из возника¬ 
ющих абсурдных или просто за¬ 
бавных ситуаций продуманы 
и действительно смешны — они 
стоят вашего внимания. Просто 
не суетитесь, как мышь под мет¬ 
лой, прыгая с экрана на экран 
в поисках квестовых предметов 
и способов их применения, а не¬ 
спешно и со вкусом исследуйте те¬ 
кущую локацию мышкой и там, где 
курсор принимает вид монитора 
или чемоданчика, — жмите кнопку. 
Да что я вам объясняю — сами не¬ 
бось все знаете! 

Но смех смехом, а сюжет дви¬ 
гать надо. Для чего нужно решотъ 
предложенные авторами голово¬ 
ломки. Поговорим о них. 

Как надену 
портупею — все 
тупее и тупее 

Зогодки логичны, хотя не все¬ 
гда имеют очевидное решение. 
Кроме того, они прикольны — на¬ 
пример, на станции метро надо 
заменить бюстгальтером револю¬ 
ционной окраски красный фонарь 
семафора, нужный нам для фаса¬ 
да публичного дома. Да у такого 
стоп-сигнала все поезда как вко¬ 
панные станут! 

Как и ранее, иногда нужно ком¬ 
бинировать предметы прямо в ин- 
вентери. Например, набор "'пой¬ 
май крокодила"' делается из верев¬ 
ки, грозди бананов и пираньи. Еще 
одна тонкость — некоторые дейст¬ 
вия должен выполнять именно 
Петька, а некоторые — Василий 
Иванович. Соответственно, управ¬ 
ление должно 'стаять* на нужном 
персонаже Так, БИЧ принципиаль- 


Военные всех арен 
и народов схожи» Вот и у 
ВИЧа к американских 
коммандос нашелся брат- 
близнец. 


на пять опережало их речь, смазы¬ 
вая и портя впечатление от проис¬ 
ходящего. Впрочем, с началом 
действия процесс нормализовал¬ 
ся. Зато загрузка и переход с ло¬ 
кации на локацию идут мгновенно, 
без всяких долгих свопов. 

Управление простое и доволь¬ 
но милое. Пара кнопок мыши и вы¬ 
зов по Р1 карты для быстрых пере¬ 
ходов между экранами — вот 
и весь набор "Друг Чапая*. 

Дружелюбие интерфейса под¬ 
крепляется невиданным дружелю¬ 
бием технической поддержки. 
Но диске есть зашифрованное 
прохождение игры в трех частях, и, 
если вы застряли, можно позво¬ 
нить в 'Буку' и узнать пароль, даю¬ 
щий доступ к подсказкам. Хотя — 
ложка дегтя от благ цивилиза¬ 
ции — предварительно нужно ото¬ 
слать регистрационный купон. 

Остается сказать о блестящей 
озвучке, участие в которой прини¬ 
мал лично гав. "Союзмульт¬ 
фильм". Как и раньше, Чапая оз¬ 
вучивает Александр Пожаров, 
а Петьку — Борис Линников Му¬ 
зыка подобрана к месту, хотя и тут 
без приколов не обошлось: так, 
на военной базе звучит мотив 
знаменитой композиции Зіаіьіз 
Оцо 'Іп »Ке Агглу N 0 ™', куда нео¬ 
жиданно могут вклиниться музы¬ 
кальные фразы из 'Эх, дубинуш¬ 
ка' или 'Там вдали за рекой'. 
А финальный ролик, в задней 
(можно сказать, филейной) части 
которого упор сделан именно на 
звук — это отдельная песня! 


но не подпускает легкомысленного 
Петьку к револьверу- зажигалке. 
Кстати, и карманы его командир¬ 
ского галифе более объемисты — 
именно БИЧ сможет по ходу дела 
экспроприировать для спасения 
планеты лестницу, пилотское крес¬ 
ло и, наконец, Гросс Бомбу. 

Если на локации чего-то нет 
сейчас, эта не значит, что иско¬ 
мое нечто не появится там в бу¬ 
дущем. Пример — Аляскинский 
аэропорт, который после приле¬ 
та нам нужно посетить еще два 
раза: забрать присланную Ан- 
кой гуманитарную помощь (ка¬ 
нистру со спиртом) и экспропри¬ 
ировать весы. 

О погонах 
и полигонах 

С технологической точки зре¬ 
ния 'Возвращение Аляски' ушло 
недалеко (если вообще ушло] от 
первых двух частей саги о героях 
Гражданской войны. Симпатичные 
рисованые герои движутся по не 
менее симпатичному же рисова- 
ному заднику. Зато в игре есть 
главное — стиль. Что, наверное. 


важнее участия в борьбе (без осо¬ 
бой надежды попасть в призеры] 
за всемирную ЗО-низацию. 

Да и сколько полигонов нужно, 
чтобы Анка выглядела столь фигу¬ 
ристо, как сейчас? И какие аесо- 


Вот мы и подошли к финалу. Ди¬ 
агноз ясен — чего от игры ждали, 
то и получили! Может, конечно, 
она похожа на анекдот про одно¬ 
именных персонажей, который не 


вые коэффициенты потребуются станешь рассказывать по второму 
к ейной скелетной анимации, что- разу. Зато по первому можно по- 
6ы ее походка осталась столь же смеяться от души. Что, собственно, 
призывно-вальяжной? Так что я не и требовалось. ■ 
против, пусть все остается как есть, 

Правда, иногда слрайтовость 
фигур приводит к забавным ре¬ 
зультатам “ я наблюдала, как, 
двигаясь по прямой навстречу 
друг другу, Петька и ВИЧ вме¬ 
сто того, чтобы столкнуться 
лбами, слились в один контур, 
о затем прошли насквозь 
друг друга. Мягко говоря, 
смотрелся сей феномен 
странновато. Конечно, наши 
герои — единое целое, но не 
до такой же степени! 

Есть в игре и другие техни¬ 
ческие накладки: так, на мо- - 
ей вполне стандартной ма¬ 
шине во вступительном ро¬ 
лике открывание персона¬ 
жами ртов почему-то секунд 


Смена разработчика не повредил а Петьке 
и ВИЧу 1 Ребята из "Сатурн-И г сделали именно 
то, чего от них ждали. 


ДОЖДАЛИСЬ ? 











































Жонр раллийных симуляторов 
в последнее время стол стреми¬ 
тельным домкратом набирать по¬ 
пулярность. Как это ни парадок¬ 
сально, но до недавнего времени 
раллийники е большинстве своем 
обитали на приставках, изредка 
выбираясь на просторы РС Толь¬ 
ко пару лет назад положение кар¬ 
динально изменилось — благода¬ 
ря компании Сосіетазіегз, кото¬ 
рая портировала с РІаузіаіІоп 
свой раллийный хит Соііп МсКае 
Ра Ну Игра обладала завидной 
для тога времени физикой, а так¬ 
же уникальным геймплеем [до нее 
раллийники представляли собой 
обычные аркады а-ля МР$), и по¬ 
сему быстро стала хитом на РС 
и была автоматически причисле¬ 
на к классике. С еще большим ус¬ 
пехом ее путь повторил сиквел — 
Соііп МсГСае КаІІу 2.0 

После этих событий число на¬ 
ходящихся в разработке симулято¬ 
ров ралли резко возросло. Боль¬ 
шинство из них были никчемными 
поделками молодых команд, кото¬ 
рые рассчитывали подзаработать 
на волне интереса к жанру. Но на 
протяжении всего этого времени 
существовала игра, стоявшая 


особняком от общей кучи, — о ней 
мы сегодня и поговорим. 

Классика 

Финские разработчики из 
ВцдЬеагз поступили очень муд¬ 
ро — вместо того, чтобы напря¬ 
мую конкурировать с СМ К 2 в жа¬ 
нре современных ралли, они пе¬ 
ренесли действие своей игры на 
несколько десятилетий назад, 
в эпоху 'первых ралли', когда все 
только начиналось, когда у боли¬ 
дов не было полного привода, 
тонн электроники, полуавтомати¬ 
ческих коробок передач и АВ$, 
а сами они мало чем отличались 
от серийных образцов. Благодаря 
такому ходу ВаІІу ТгорЬу стала по¬ 
пулярной еще до релиза ■— ее 
ждали многие, и ждали с немалым 
интересом. Но при этом до само¬ 
го выхода КТ оставалась темной 
лошадкой, о которой можно было 
судить только по многочисленным 
обещаниям разработчиков, 
скриншотам неописуемой красо¬ 
ты и маловразумительной демке. 
Что ж, коробка с игрой уже лежит 
на столе (благодарим за это ком¬ 
панию ' Руссобит-М') — настал 
час откровений. 


Такое состояние автомобиля - визитная картонка но¬ 
вичка в ВаІІу ТгорЬу. Модель повреждений впечатляет 

РШІШ Э2ШШ 


Трофи и в 
Африке Колин 

Концепция игры полностью по- і 
вторя ет продукцию Собета$1ег$. і 
Что называется, 'копира подчис¬ 
тую'. Присутствуют лишь два ре¬ 
жима игры — 'ралли' и 'аркада'. 
Режим аркады представляет со¬ 
бой вовсе не аркадный аналог 
режима ралли, а простые круго¬ 
вые гонки по специальным трас¬ 
сам. Ну а в режиме ралли мы вы¬ 
бираем себе машину по вкусу 
и отправляемся проходить на вре¬ 
мя этапы пяти различных раллий¬ 
ных гонок. 

Разработчики не стали созда¬ 
вать стандартный набор совре¬ 
менных трасс С привычными от¬ 
крытыми пространствами Греции 
и узкими серпантинами горных 
дорог Корсики. Вместо них нам 
предлагают более экзотические 
Россию (хоть и бред, но все равно 
приятно] и Финляндию (ну, это по¬ 
нятно..,}, а также Швейцарию, 
Швецию и Кению. Впрочем, по¬ 
следние две уже были в Соііп 
МсКае РаІІу 2 (что поделать, 
от сравнений с ним никудо не уй¬ 
дешь]; больших открытых прост¬ 
ранств здесь хватает и в России, 
а горные серпантины имеются 
в Швейцарии. Каждая трасса, кок 
и положено, делится но сегменты, 
коих набралось аж целых 42 шту¬ 
ки — немало, надо сказать. То, 
что игру создавали близкие к нам! 
по духу и географии финны, — 
очень заметно. Российские этапы 
вовсе не выглядят как снежные за¬ 
валы с пьяными медведями-в- 
ушанках по обочинам. С другой 
стороны, на штат Техас наша 


сельская местность тоже мола по¬ 
ходит, но уж лучше так... 

Вообще же, трассы выполне¬ 
ны немного иначе, чем в других 
раллийных симуляторах. Никаких 
специализированных гравийных 
участков и аккуратно выложен¬ 
ных камней на поворотах — пе¬ 
ред нами просто пыльная сель¬ 
ская дорога или, как вариант, 
лесная заснеженная трасса, 
по которой мы несемся в меру 
возможностей своего авто. Что 
радует — практически всегда 
можно съехать с дороги и отпра¬ 
виться на прогулку па окрестнос¬ 
тям, которые здесь довольно об¬ 
ширны, хоть и привести никуда не 
могут в силу прямолинейности 
маршрута. Представлено, кста¬ 
ти, так называемая'дикая приро¬ 
да' — иногда через дорогу сломя 
голову перебегает какой-нибудь 
зверь, а штурман при этом орет 
во все горло что-то вроде 'Осто¬ 
рожно, мол, дичь Г. С самими зве¬ 
рями ситуация парадоксальная, 
часто вызывающая натуральный 
ржач: если сумасшедший олень 
в заснеженном шведском лесу 
еще как-то смотрится, то реак¬ 
тивная российская корова, про¬ 
летающая через дорогу на ско¬ 
рости под сотню миль в час, за¬ 
ставляет просто сползать под 
стол. Прямо 'дикая буренка' ((с) 
'Акелла'] какая-то. 

Трассы очень красиво оформ¬ 
лены и подробно детализованы. 
Деревья, правда, выполнены по 
классической схеме 'крест-на¬ 
крест', но настолько хорошо 
и в таком количестве, что вызыва¬ 
ют только положительные эмоции. 
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Мы уже давно привыкли к по¬ 
дробному и качественному звуку 
в серьезных автосимуляторах. 
Но кто-нибудь из нас 
когда-нибудь задумы¬ 
вался над тем, кок это 
делается? 6 случае 
с мал о б юджет н ы м и 

проектами, ясное дело, 
берутся стандартные 
сэмплы. Но КаІІуТгорЬу 
не из таких. Как утверж¬ 
дают разработчики. 

Ретро 

В нашем распоряжении более 
десятка классических моделей авто 
60-70-х годов, среди которых небе¬ 
зызвестные АІІа Коппео Оиііа ОТ, 
ЗааЬ 96 Ѵ4, Міпі Соорег 12755, 
Рагб Е$согіМК1 Б5 2000, РогсІ Іоіез 
Согііпа и Репои^ АІріпе А 110, Что 
радует — в отличие от СМ!?2, все 
машины разительно отличаются 
друг от друга по характеристикам. 
И это правильно — в то время не 
было одинаковых почти по всем па¬ 
раметрам болидов. Стоит не мень¬ 
ше семи раз подумать, прежде чем 
выбрать себе машину. Самая мощ¬ 
ная — еще не значит самая лучшая, 
а разница между задним и перед¬ 
ним приводом чувствуется уже на 
первом повороте. Я, кок человек 
с многочасовым стажем СМК2, 
привыкший к полноприводным бо¬ 
лидам, первое время просто не вы¬ 
езжал из кустов, а в крутые поворо¬ 
ты вписаться был просто не в состо- 


все звуки в игре 
30 писывались С "живых" 
оето. В доказательство 
даже опубликовали сним¬ 
ки, где РогсІ Езсог! под 
прицелом микрофона 
усиленно набирает обо¬ 
роты двигателя, а Міпі 
Соорег обдает этот же 
микрофон выхлопами Ре¬ 
зультат не замедлил ска¬ 
заться — звук в игре просто от¬ 
личный и уникальный для каждой 
машины. ■ 


янии. Особенно забавно это выгля¬ 
дело на повторах: летит, значит, 
машина по сельской дороге, подни¬ 
мая клубы пыли, — впереди крутой 
поворот. Видно, как она резко 
сбрасывает обороты (торможение 
двигателем], предвкушаешь кон¬ 
тролируемый занос, но... вместо то¬ 
го, чтобы красиво вписаться в пово¬ 
рот, она не менее красиво проле¬ 
тает мимо. Пришлось переучивать¬ 
ся. Во многом плавность "перехо¬ 
да'" помог осуществить передний 
привод, присутствующий на неко¬ 
торых болидах, В принципе, данный 
пример не единственный, их можно 
привести кучу — поначалу вообще 
задаешься мыслью, "кок это они 
там раньше на заднем приводе ез¬ 
дили?!". Так что, садясь за КТ, будь¬ 
те готовы к тому, что на старте, вто- 
пив газ в пол "па Колину", вы не раз 
порадуетесь, глядя, как машина 
прокручивается на месте, и одно¬ 
временно наблюдая за неумолимо 
бегущим временем личного зачета. 


Серьезным роллииныи симулятор в духе 
продукции Совета $Іег$* Причем не (овеем та, 
чего хотели... Ждем патчей. 


и модели автомобилей настолько красивы, на¬ 
сколько это вообще возможно для периода конца 2001 года. 


жплзш а® шлшт 


Несмотря на утверждения раз¬ 
работчиков о "формульной" осно¬ 
ве физической части движка (после 
"Ил-2" это стало модным], она ос¬ 
тавляет противоречивое впечатле¬ 
ние С одной стороны, очень сильно 
чувствуется разница в поведении 
разных машин, а также реальная 
зависимость поведения от параме¬ 
тров; с другой — смущает реализа¬ 
ция их же поведения на больших 
скоростях и при столкновениях 
С другими объектами, Я, конечно, 
не ездил на АНа і?оглео ѲЫіо ОТ, 
но вряд ли он становится неуправ¬ 
ляем на скоростях свыше 100МРН 
и отскакивает на пояметра с разво¬ 
ротом на 360 градусов при сопри¬ 
косновении (!) с другой машиной 
или прямом контакте с деревом, 
Бом может показаться, что это пус¬ 
тые Придирки, НО играть из-за по¬ 
добных мелочей становится подчас 
просто невозможно; хотя на малых 
скоростях все идет нормально. Мо¬ 
жет, в формулах чего напутали? 

Еще стоит отметить несколько 
плохую управляемость автомобилей 
в целом — иногда создается ощуще¬ 
ние, что это не машина, а консерв¬ 
ная банка с погнутыми осями, кото¬ 
рая способна только переваливать¬ 
ся с одной стороны на другую. Кро¬ 
ме того, советую забыть о клавиату¬ 
ре как о средстве управления — если 
в СМБ2 ездить с ее помощью даже 
в какой-то степени выгодно, то здесь 
дела обстоят совсем наоборот. Да, 
и в настройках руля тоже придется 
покопаться, особенности там, где 
дело касается чувствительности. 

Модель повреждений достой¬ 
но всяческих похвал — она прора¬ 
ботана куда подробней, чем 
в СМК2, и позволяет полностью 
угробить машину — прямо как 


в моем "любимом" 

СЬатріопзЫр 2001. 


КоІІу 


Со стороны 

Графический движок у КаІІу 
ТгорНу отличный: красивые пейзажи \ 
вкупе с первоклассными моделями 
авто и целая обойма спецэффек¬ 
тов (в том числе и погодных], 

Самое лучшее впечатление 
производят текстуры — 
это даже не "кок в Мах 
Рауле" — это, как гово¬ 
рится, "проста нечто". 

Очень четко, реалистич¬ 
на и... заставляет про¬ 
гнуться даже самый мощ¬ 
ный компьютер — видать, 
с оптимизацией движка 
разработчики особо не 
возились. Какие бы том 
красоты ни были, они не 
настолько круты, чтобы 
подтормаживать на 
АіЫоп ХР1800+, 256МЬ 
и 0еРогсе2 МХ-400 


64МЬ в разрешении 640x480, Про¬ 
стите, но абсолютный на сегодня 
графический лидер Арію Мах гораз¬ 
до менее требователен к "железу". 
Замечу также, что на скриншотах 
игра выглядит на порядок эффект¬ 
нее, нежели в динамике. Это не зна¬ 
чит, что графика в игре плохо — 
просто она не ток здорово смотрит¬ 
ся, как на картинках. 

Про звук читайте в соответст¬ 
вующей врезке. Музыка просто 
блестящая и к тому же очень хоро¬ 
шо стилизована под "то время" — 
вызывает лучшие воспоминания 
об ІпІѳгзіаІеѴб (автосим всех вре¬ 
мен и народов), где был целый 
сборник первоклассного фан ко. 
Как говорят разработчики, они 
пригласили какого-то очень изве¬ 
стного финского композитора, ко¬ 
торый состряпал им целых 20 тре¬ 
ков отличной музыки Верю. 

* * * 

Но да не создастся у вас иллю¬ 
зии, что тормозной движок — это 
единственный грех КаІІу ТгорНу. 
V игры есть целый ряд серьезных 
недостатков, которые, впрочем, 
легко устраняются посредством 
патчей. Первый потч не за гора¬ 
ми, и — внимание! — создается он 
при участии самих игроков, кото¬ 
рые могут высказать свои пожела¬ 
ния но официальном форуме иг¬ 
ры. Будем надеяться на лучшее — 
ведь история знает случаи, когда 
абсолютно провальная и глючная 
игра (в том числе в плане физики) 
постепенно доводилась разра¬ 
ботчиками до ума и в результате 
становилась классикой своего 
жанра. Так было, например, 
с Ракоп 4.0 

От себя же еще добавлю, что 
вряд ли буду играть в ГСаІІу ТгорЬу 
спустя год, как это было в случае 
с СМЯ2. 

Р.5. Финальный рейтинг выстав¬ 
лен с оглядкой но будущее проекта; 
нынешняя версия игры получила бы 
баллом меньше. Ш 
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Зоссѳг (Атіда) и 5а ѵ© іЬѳ ЕагіЬ (Атідо 4000). 
Сейчас уже трудно проверить, но, по словам 
разработчиков, все игры имели достаточно со¬ 
лидный успех, особенно в Германии и Велико¬ 
британии, Затем Атіда приказала долго жить, 
и СгоіеаглЪвцы полностью переключились на 
компьютерный игровой рынок. Разработка 
5егіои$ 5от стартовала в 1996 году и продли¬ 
лась до весны 2001 года. В течение долгих пяти 
лет хорваты работали по 10 часов в день, при¬ 
чем фактически бесплатно. Деньги, позволяв¬ 
шие им продолжать создавать 'Сэма", они ис¬ 
кали сами. Кое-кто не выдержал и свалил с ко¬ 
роб ля Сгоіеат. Остальные посчитали, что плы¬ 
вут не на 'Титанике', торопиться некуда, и ос¬ 
тались. В результате непосредственно перед 
релизом ЗегІоиз 5апп в Сгоіеат трудились 9 че¬ 
ловек, причем лишь шестеро из них работали 
полный день, остальные еще получали высшее 
образование и, в основном, находились на 
подхвате. Как кто-то верна пошутил, в Іоп 
Зіогт ОаІІоз большее количество людей расче¬ 
сывало волосы Джону Ромеро. И где теперь Іоп 
Зіогт РаIIаз? 

Весной 2000 года появилась первая демка 
Зегіоиз $ат. Тогда она не наделала большого 
шуме, хотя не прошла незамеченной. Злые 
языки назвали 5егюц& За гл * непрофессиональ¬ 
ной поделкой '. Рибарик но это замечание от¬ 
реагировал хорватской пословицей: "Неваж¬ 
но, что моя корова умирает , пока дохнет ко¬ 
рова моего соседа '. Мол, сами ничего путно 


Иногда одной игры достаточно для того, 
чтобы из гол ерей рядовых разработчиков сра¬ 
зу перепрыгнуть в высшую лигу. Разве вы чта-то 
слышали про ЕпзеппЫе Зіисііоз до выхода Аде 
о! Егпрігез? А кто знал о финской студии 
РетеЗу,, прежде чем она анонсировала Мах 
Рауле? Для хорватов из Сгоіеат счастливым 
билетом стал Зегіоиз 5а т: ТЬ© РігзТ Епсоопіег 
В далеком 1993 году легендарная контора 
\6 $оЙ\ѵаге выпустила на белый свет чудовище 
по имени РООМ, Многие тогда призаДУМа- 
лись, куда катится игровая индустрия — и не по¬ 
катиться ли к чертовой матери вместе с ней?! 

В том же 1993 году несколько обезображен¬ 
ных интеллектом хорватов из Загреба создали 
маленькую компанию по разработке игр 
Сгоіеат. Название студии возникло само собой 
из смешения слов 
'Сгоаііа' (Хорватия) 
и 'Іеа пт" [ко¬ 


манда]. Основатели Сгоіеат были энокомы дол¬ 
гие годы. К примеру, президент студии Роман Ри¬ 
барик и программист Давор Хански дружили 
со школы, С некоторыми другими будущими 
членами Сгоіеат они вместе играли 
в футбол. Короче, доигрались до сту¬ 
дии. Маленький офис, по три чело¬ 
века в одной комнатушке, слу¬ 
шают Ріпк РІоугі, МеІаІІіса, 
ЙНСР, РеагІ Аіг 

и РогТізЬеасІ и делают иг¬ 
ры Немного тесновато, 
зато какой простор 
А ' для совместной де¬ 
ятельности и моз- 
говых штурмов! 

В 1993-95 

годах Сгоіеалп 
разработала 
три игры для 
разных плат¬ 
форм: РооіЬаІ! 

ѲІогу (РС, Атіда), 5- 
А - 5 і 6 ѳ 


Название — Сгоіеат 
Статус — Разработчик 
Официальный сайт — иллто. сгоіеат, сот 
Штаб- квартира — Загреб, Хорватии 
Хиты — 5егтоо$ $от: ТНе РІгеі Епсошііег 


94 


Які. 






ЯПІ 





















ИГРОМАИИЯ 


I 


, . • у ѵ,ѵ 

$ го создать не могут, зной других критикуют. 

Риборик не лукавил. Выход Зегіоиз Балл 
в марте 2001 года вое расставил на свои мес¬ 
то. Игра имела оглушительный успех (попада¬ 
ние в первую десятку продаж по обе стороны 
Атлантики] и мгновенно удостоилась звания 
"новый ОООМ* Лучшего комплимента парни 
даже не ждали. 

— ОООМ — одно из лучших игр, в которую 
я когда-либо играл , — как-то признался Роман 
Рибарик. — СгоіеатЪвцы не только разработ¬ 
чики игр, они сами большие геймеры , Мы заме¬ 
тили одну интересную вещь: со времени 
ОООМ и МОК почти не выходило игр , где глав¬ 
ную роль играл бы отчаянный вкшен. ПозорI 
Ват мы и решили возродить старый стиль , 

Реинкарнация удалась. Дух ОООМ нашел 
покой в теле Зегіоиз Бат. Зато сами разработ¬ 
чики, похоже, навеки покой потеряли. Мало то¬ 
го, ЧТО ИХ туг же погнали творить второй эпизод 
похождений бравого Сэма Стоуна, так еще 
и от журналистов теперь совсем отбоя нет. 

"Игромания" — не исключение. Мы долго 
гонялись за занятыми хорватами (они как роз 
завершали ТНе Бесопсі Епсоипіег) и, в конце 
концов, добились взаимности. То есть "раскру¬ 
тили' на интервью. 

К сожалению, разговорить кого-нибудь из 
Сгоіеат — занятие не из легких. Спросишь их: 
"Правда ли, что Бегіоиз 5алп: ТЬе Зесопб 
Епсоипіег' перенесли на весну?', а они — мол¬ 
чок или, в лучшем случае, 'Мо соттепіз'. 
Мол, заняты мы, некогда нам слухи обсуждать. 
И вообще, давайте-ка лучше поговорим о нос, 
любимых. 

Эксклюзивное 
интервью у Сгоіеаш 

'ИМ': Представьтесь, пожалуйста. Какое 
положение вы занимаете в студии Сгоіѳот? 

Адмир: Меня зовут Адмир "Блондинчик' 
Ележевич, я — 30-художник в Сгоіеат. 

Ален: Мое имя — Ален Л ада во к, и я —■ глав¬ 
ный программист в Сгоіеат. 

'ИМ': Когда возникла студия Сгоіеат и кто 
был ее основателем? 

Адмир: Сгоіеат появилось в 1993 году, 
обыкновенная 'компания-разработчик гараж¬ 
ного типа" (да гаде дате сіеѵеіортепі со тра¬ 
пу] Команда насчитывало 5-6 человек, кото¬ 
рые и были основателями студии. Большинство 
из них по-прежнему работают в Сгоіеат. 

'ИМ': Расскажите о первых годах жизни 
Сгоіеат. Можно ли их назвать 'трудным вре¬ 
менем'для Сгоіеат ? 

Ален: ТКозе ѵ^еге іЬе іітез... Были времена, 
Ставки были высоки, наши души были полны 
храбрости, люди были настоящими мужчина¬ 
ми, женщины были настоящими женщинами, 
и тогда появились маленькие яростные сущест¬ 
ва из созвездия Альфы Центовра. О, прости¬ 
те, я несу чушь... 

До, нам было тяжело, но и весело одновре¬ 
менно. Разработка игр — очень интересная 
область для работы. 

'ИМ': Как назывались первые игры 
Сгоіеат, и имели ли они успех? 

Адмир: Первой игрой Сгоіеат стала 
ЕооіЬаИ СІогу (1994). Она была выпущена в Ев¬ 
ропе и имело огромный успех на Атіда. Изна¬ 
чально Сгоіеат ориентировался но платфор¬ 
му Атіда, а ее рынок даже приблизительно не 
равнялся компьютерному или консольному. 
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Тем не менее, продажи всех игр, 
разработанных Сгоіеат для 
Атіда, были высоки, 

'ИМ': Кто н когда 
предложил создать та¬ 
кую игру, как Зегіоѵв 
$ат? Какие на¬ 
дежды вы связы¬ 
вали с этой иг¬ 
рой? 

Ален: 

С течением 
времени нам 
стало ясно, 
чего мы хо¬ 
тим. Долгое 
время мы хоте¬ 
ли сотворить 
шутер от перво¬ 
го лица, но какой 
именно — сначала 
сами не знали. Его 
образ сформировал¬ 
ся, когда мы начали со¬ 
здавать движок 5епоо$. 

'ИМ': Кто придумал Кру¬ 
того Сэма? 

Ален: Крутой Сэм стол резуль 
та том объединенных усилий нескольких 
членов команды, 

'ИМ': Как в Хорватии отнеслись к междуна¬ 
родному успеху 5егіои$ 5агп? 

Адмир: Большинству людей игра очень по¬ 
нравилась, разумеется, их порадовал и ее успех. 

'ИМ': Как члены команды Сгоіеат прово¬ 
дят свободное время? дружите ли вы и прово¬ 
дите ли совместные вечеринки? 

Адмир: Сейчас мы завершаем разработку 
Бегіоцз 5агл: ТНе Бесопб Епсоипіег, и свобод¬ 
ного времени у нас не особо много. 
Сгоіеат — это как большая семья, большинст¬ 
во парней уже давно дружат. Иногда мы "зави¬ 
саем' друг с другом, нередко прихватываем 
с собой своих подружек и жен. Мы устраиваем 
вечеринки, когда проект или его значимая 
часть завершены Хочется отметить успешную 
работу, понимаете ли. 

'ИМ': Чей вклад в успех и развитие 
Сгоіеат наиболее ощутим? 

Ален: Каждого члена команды. Каждый по¬ 
мог по-своему. 

'ИМ ': Как много эпизодов Зетіоиз 5ат вы 
планируете выпустить, и не ведется ли 



в Сгоіеат работа над какими-либо другими 
проектами? 

Адмир: Пока об этом рано говорить. 
С каждой новой игрой растет уважение 
к Сгоіеат, нас хвалят и оказывают большую 
поддержку. Наша цель — сделать компанию 
достаточно большой для того, чтобы она мог¬ 
ло одновременно разрабатывать больше, чем 
одну игру. Причем нас интересуют розные жа¬ 
нры и платформы. 

'ИМ': Планируете ли вы увеличивать штат 
работников студии? 

Адмир: Сразу же после того, как было за¬ 
вершено разработка Бегіоиз $ат: ТНе РігзІ 
Епсоипіег, мы наняли нескольких людей (и про¬ 
должаем нанимать], чтобы заполнить 'дыры' 
в команде. Сейчас Сгоіеот — студия куда 
большего размера, чем ©начале. 

'ИМ': Вы случайно не разбогатели после 
успеха Зегіоцз Зат? 

Ален: Ну, мы стали более известны в игро¬ 
вом сообществе, и это хорошо. Надеемся, это 
позволит нам двигаться вперед в течение дли¬ 
тельного времени, 

'ИМ': Какое кино любят члены команды 
Сгоіеат? 

Адмир: Мы все любим хорошее кино. Лично 
я предпочитаю боевики и фантастику. Если 
фильм имеет хорошие рецензии, каждый 
Сгоіеат' овец пойдет и посмотрит его, 

О О о 

Фанаты РООМ разве что не молятся на 
Сгоіеат, Компания создала игру, которая 
вполне способно кормить ее долгие годы, 
не переставая радовать игровое сообщество. 
О Сгоіеат впору писать книгу, о не ограничи¬ 
вать бушующие эмоции двумя страничками тек¬ 
ста, 'Сла-а-а-вься вове-е-е-ки, Сго-о-о-о-Іе-е- 
еат вели-и-и-кий..." Это я попытался спеть гимн 
хорватской конторе. Сам сочинил. Нравится? 
Нет? Посмотрю я на вас, когда вы доиграете 
в Зегіоиз 5ат: ТНе Бесопб Епсоцпіег. ■ 
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ИГРОМАН ИЯ 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 

Олег Полянский {гоб@ідготапіагѵ) 1 


КМ ЗШИ№ ЖЕЛЕЗ! 


Год назад небо было голубее, трава — зеленее, и даже 
"Железная Стратегия" не была такай уж железной. Но за 
прошедшие садня релиза 10 месяцев игра стала выше, тол¬ 
ще и прочнее, а содержание железа в ней заметно повыси¬ 
лось* Да-да — разработчики из "Никиты" не почивали на 
лаврах и не сидели сложа руки* Все это время они занима¬ 
лись огранкой и шлифовкой "ЭКС": делали графику краше, 
АІ — умнее, а миссии — интереснее, изобретали новые виды 
варботов и перекраивали уровни — словом, доводили игру 
до совершенства * И, завершив этот процесс, "Никита" реши¬ 
ла еще раз издать "ЖС" в России* Казалось бы — ну и что та¬ 
кого, материал для заметки в "Новостном меридиане", 
не более* Но поскольку в нас до сих пор ярким пламенем 
полыхает нешуточный интерес к проекту, мы вознамери¬ 
лись взять по этому поводу у "никнтайцев" интервью. Они, 
конечно, поначалу сопротивлялись, не хотели его отда¬ 
вать — но куда им тягаться с нашими матерыми спецами по 
отъему интервью у разработчиков? 

Итак, сопротивление по мере сил оказывали: Олег Костин, директор 
по разработке, Евгений Ломко, директор по маркетингу и продажам, 
и сын полка (в смысле — друг 'Игромании') Павел Юпатов — рекламист 
и РК-ист, в узких кругах известный также кок Ѵцраіоѵ РР Епдіпе Вот что 
удалось из них вытянуть. 

'Игромания* (ИМ): Как шли дела у 'Железной Стратегии' с момента 
релиза? Считаете ли вы проект успешным? 

'Никита' (Н); Обычно мы рассматриваем три сценария развития про¬ 
екта — МИНИМаЛЬНЫЙ, ОПТИМИСТИЧНЫЙ И ОЧеНЬ ОПТИМИСТИЧНЫЙ (ГОВОРЯ ПО' 

просту, превышающий оптимистичный) Количество реализованных ко- 
пий на конец гада полностью соответствует нашей оценке по оптимис¬ 
тичному сценарию. Мы считаем проект успешным, в абсолютных вели¬ 
чинах самым успешным за всю историю компании. Хотя конечно, всегда 
хочется еще больше, чем записано в планах. 

ИМ: Как восприняла 'ЖС* западная аудитория? Что писали по это¬ 
му поводу западные игровые издания? 

И: На данный момент игра выпущена в Германии, Франции и Вели¬ 
кобритании, Игровая пресса этих стран, надо заметить, достаточно из¬ 
балованная непрекращающимся потоком хитов, однозначно вынесла 
вердикт: 'Рагкап. Железная Стратегия' стоит того, чтобы ее купить. Еще 
до выхода игры пресса очень пристально следила за ходом разработки, 
и мы очень рады, что ожидания были оправданы — игра однозначно 
пришлась по душе как журналистам, так и игрокам. После Нового Года 
состоится выход игры в США, я надеюсь, что американские игроки, уже 
сейчас присылающие нам письма с просьбами прислать им игру по поч¬ 
те, до официального релиза, также не будут разочарованы. И особен¬ 
но приятно, что наши российские игроки, ток много сделавшие для того. 





При виде таких скринов хочется тут же, не дожидаясь 
февраля, бежать в магазин. 


Новых монстров пока не заметно, а вот новые визуальные 
эффекты видны невооруженным глазом. 


чтобы 'ЖС' стала совершенным продуктом, получат возможность поиг¬ 
рать в новую версию уже в начале февраля. 

ИМ: 0 связи с чем возникло решение 'доработать' игру? Какие вы 
ставите перед собой цели? 

Н: На самом деле речь не идет о 'доработке игры" или выпуске новой 
версии Как только мы окончили работу над первой, исходной версией 
'ЖС', игра была издано в России, но на этом история проекта, разуме¬ 
ется, не закончилась. Во-первых, мы получили большое количество от¬ 
кликов от российских пользователей — если говорить честно, то они ока¬ 
зали нам большую помощь, указав на несколько 'ляпав', которые всплы¬ 
ли, как водится, только во время ‘'промышленной эксплуатации'. Во-вто¬ 
рых, мы учитывали мнение зарубежных компаний. А уж ани, естественно, 
пожелали внести в игру 'кое-какие' изменения. В конце концов, этих 'из¬ 
менений' накопилось порядочное количество, и мы решили — чтобы не 
размениваться по мелочам — внести их в проект всем скопом. А заодно 
еще раз 'настроить' миссии игры (заменив парочку наименее удачных). 

Вот это 'исправленное и дополненное' издание мы и решили выпус¬ 
тить на отечественном рынке — ведь, по свидетельствам 'очевидцев', 
новая версия игры заметно отличается от старой. 

ИМ: Что и как будет изменено, переделано и т.п.? Каковы ожидае¬ 
мые объемы работ? 

Н: Собственно говоря, все, что стоило 'изменять и переделывать', уже 
'изменено и переделано'. Кроме банального исправления ошибок (на 
самом деле, их можно было по пальцам пересчитать), изменения косну¬ 
лись сюжета миссий (точнее говоря, работы АІ). Кроме того, были оптими¬ 
зированы некоторые ландшафты (из числа тех, по которым приходилось 
долго и нудно 'бегать'), появились новые 'монстры' (с ними вы познакоми¬ 
тесь поближе к финалу, но это — большой секрет) и визуальные эффекты. 

ИМ: 0 коком виде выйдет 'доработанная'версия игры — будет ли это 
просто патч или новый тираж но дисках? Когда ожидать релиза? 

Н: Новый тираж будет выпущен на дисках. Дата выхода — начало 
февраля. 

ИМ: Планируется ли сиквел 'ЖС'? Если да, то расскажите о нем не¬ 
много — концепция , аожет , движок, графика ; сроки? 

И: Насчет сиквела 'ЖС' говорить пока рановато. А вот продолжение 
игры — своеобразную 'вторую часть ЖС' — мы планируем выпустить че¬ 
рез несколько месяцев. Она будет рассказывать о том, что обнаружил 
наш герой-изыскатель, пройдя через портал Черной Башни. 

Технологически это продолжение будет мало отличаться от 'первой 
части ЖС' — в основном в отношении АІ. 

ИМ: Что бы вы еще хотели добавить по теме интервью? 

Н: Так уж сложилось, что этот проект о крепких железных парнях, от¬ 
нявший у нас почти четыре года, продолжает жить в нас и до сих пор тре¬ 
бует к себе внимания авторов. Мы настолько к нему привыкли, что сами 
не знаем — радоваться этому или огорчаться. В чем мы абсолютно убеж¬ 
дены — это в том, что развитие 'Железной Стратегии' крупно порадует а 
геймеров, ■ 

•• 
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№ «видеть фильм, снятый по мотивом любимой иг- 
ры, - мечта жизни любого геймера. Хорошо! 
ж/ когда любимая серия называется ТотЬ 
ВіМог, а что делать, если вам аалал в душу герой, 
менее известный! чем Лара Крафт? К счастью, во¬ 
ротилы кинобизнеса и монстры игровой индустрии 
сейчас живут в мире и любвн, и потому в настоящее 
время в падин пред производства наводится почти 
дюжина раскрученных игровых брэндов. Сенсацион¬ 
ных новостей в мире игрового кино за отчетный пе¬ 
риод не случилось, приход итьсі довольствоваться 
информационными крохами о самых громких кино- 
игровых проектах и ждать премьер. 



Весной 2001 года компания ТЬгезНокі 
ЕпІегіаіптегТ громогласно заявила о том, что 
киностудия ОІтепзіоп Ріігт приобрела права на 
съемки фантастического боевика, основанного 
на компьютерной игре Оике Ыикет. Проект тут 
же окрестили Оике Ыикет: ТЪе Моѵіе, преду¬ 
предив, что название рабочее. Стой поры, счи¬ 
тай, минул год, а о Рике Ыикет: ТНе Моѵіе по- 
прежнему известно только имя его продюсера 
— Лоуренс Каэанофф. Каэанофф — глава 
ТЬгезЬоІб ЕпіеРаіптепІ, кроме того, он еще и 
продюсер таких блокбастеров, как 'Термина¬ 
тор 2\ 'Правдивая ложь' и 'Смертельная бит¬ 
ва'". По мнению Ларри, Оике Ыикет: ТНе Моѵіе 
обязан сорвать банк. В конце концов, в свое 
время игры серии Оике Ыикет принесли 30 
ГСеаІтз биллион долларов и сделали из Ядер на¬ 
го Герцога культовую киберфигуру, вторую по 
значимости после Лоры Крофт. 

Также обнородованы некоторые сюжетные 
детали, что позволяет предположить наличие 
сценария на руках у продюсера. Правда, неиз¬ 
вестно за чьим авторством, В Голливуде любят 
перестраховаться и дать поработать над сцена¬ 



риям блокбастера дюжине-другой именитых 
сценаристов, после которых получается не сце¬ 
нарий, а каша-малаша. Кстати, именно такая 
ситуация приключилась с кого Сгов: ТотЬ 
Каібѳг. Сценарий переписывали около десяти 
раз, и трудно сказать, пошло это фильму но 
пользу или во вред. 

Вернемся к сюжетным деталям. Есть Дюк 
Ньюкем — одна штука, есть инопланетная угро¬ 
за — одна штука. Угроза на всех парах своего 
звездолета мчится к Земле. Навстречу неразум¬ 
ным, злобным уродам высылают полностью эки¬ 
пированного Ньюкема. Разбирайся, Дюк, у тебя 
хорошо получается. Вот он и начинает разбор¬ 
ки, почище тех, что учинил Данила Багров в 
Америке. 

Анонс Оике Ыикет: ТЬе Моѵіе состоялся с 
большой помпой. Тут же был открыт сайт, посвя¬ 
щенный будущему блокбастеру {ѵлѵѵ/.ёѵкѳ- 
пикѳтѣегпоѵіе, сот) , и сначала новостная лен¬ 
та на нем раскручивалась, как рулон туалетной 
бумаги, брошенный с небоскреба. 

21 мая — Полным ходом идет подписание 
контрактов с актерами и членами съемочной 
группы. 

11 июня — Реслера Рока спросили, что он 
думает о роли Дюка. Рок ответил: "Я слышал , 
создатели фильма хотят, чтобы главную роль сы¬ 
грал я. Фантастика! Мне вот-вот дадут почитать 
сценарий. Я заинтересован \ 

19 июня — В июньском номере РЫЫѳІрЬіа 
Епдцігег Ларри Каэанофф рассуждал о Дюке 
Ньюкеме: "Дюк — это взрыв! Он — выдающий¬ 
ся персонаж. Вы получите самого политически 
некорректного героя, и все же он — истинный 
патриот и по-настоящему любит и уважает 
женщин 



Больше новостей о Оцке Ми кет; ТЬе Моѵіе 
не поступало. ТЬге&ЬоІб ЕпіегіаІптепГ продол¬ 
жала просить фэнав игры присылать письма с 
именем актера, достойного сыграть Герцога, 
обсуждались разные кандидатуры [начиная с 
Брюса Кэмпбелла и заканчивая Дольфом Лунг- 
реном}, но известия об активной подготовке к 
съемкам прекратились. Сейчас даже трудно 
сказать, жив проект или нет. Очевидно, да, но 
он заморожен до лучших времен. То есть да той 
поры, пока на прилавки магазинов не ляжет 
Оике Ыикет Рагеѵег и мир не поймет, кто здесь 
главный, 

Щкзд? сааза ш [К<а(3(>а 
а (эсшка 

Столько слухов, сколько ходит вокруг АІісе 
(также известен под названием Оагк 
Ѵ^опсЗеНапсІ), не знал, но верное, ни один про¬ 
ект, Разобраться, где правда, о где вымысел, — 


и 


ГП1І І I II 11 1 1 



сумеет только сама Алиса с ее нестандартным 
мышлением. Даже Американец МакГи не может 
сказать ничего конкретного, кок его не проси. 
Проект по-прежнему в производстве, финанси¬ 
рует все компания Оітепзіоп 5*ие!іО$, а в режис¬ 
серском кресле сидит человек-легенда Уэс 
Крейвен. Уж он-то знает, как снимать очень 
страшное и психоделическое кино, картины 
"Кошмар на улице Вязов', "Люди под лестни¬ 
цей* и 'Крик' — лучшее тому подтверждение. 



Теперь перейдем к слухам. Но уважаемом 
сайте Іпіегпеі Моѵіе ОаіаЬазе [ѵ/\ѵѵ/.ігпбЬ.соггі\ 
появилось небольшое превью АІісе. По их дан¬ 
ным, уже написан сценарий фильма (его автор 
— Джон Огуст), музыку пишет некий Марш 
Белтрами, а главную роль исполнит 18-летняя 
Стэйси Прадхомм Кто такая — спросите чего 
полегче. Американец МакГи мгновенно отреа¬ 
гировал на сообщение гневной отповедью; 
"Вам, парни , надо бы быть более аккуратны¬ 
ми, размещая информацию об АІісе. Кто-то 
просто старается сделать так, чтобы заметили 
его подружку-актрису. Пока еще никто не вы¬ 
бран на роль Алисы , Производство фильма 
продолжается, и скоро появится официоль 
ноя информация, но до этого — игно¬ 
рируйте слухи 


Натопи 
из 
на роль 
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игровое кино 


Как скажете, сэр. Только вот вы сами, доро¬ 
гой Американец, в свое время опровергали все 
слухи о том, что СагЬопб трудится над ѴѴігагб о^ 
Оі, а потом все признали. Мол, работаем, тво¬ 
рим. Хотя, конечно, хотелось бы, чтобы главную 
роль в АІісе исполнило актриса поизвестнее, 
чем Стэйси-ко к-там-ее-Про дхомм. Например, 
Натали Портман. Одно время именно ее прочи¬ 
ли на роль Алисы, до вот только после выхода 
второго эпизода "Звездных войн* она, скорее 
всего, совсем зазнается. 

[ВѳоОоэста®^ ишш 
"СОсэескѳшсьскѳ а© ©^©аь 
жѳ[рѳаавш шара©® 37 

Главным киношным событием конца 2001 го¬ 
да для игровой индустрии стал анонс Мосіи гпе. 
Вы, конечна же, помните компьютерную игру 
1999 года от ТѳгтІпаІ Кеаіііу, рассказывавшую 
о секретной правительственной группе 
ЗроокНоіізе. Расследование Х-йІез по плечу не 
только Фоксу Малдеру в поре с Даной Скалли, 
Еще в начале XX века президент Тедди Рузвельт 
осознал необходимость борьбы с потусторон¬ 
ней нечистью и собрал вместе "несколько не 
очень хороших парней'. Милый Стрэнджер, ты 
круче всех! 

Снимать Ыосіигпе начнут уже в нынешнем 
году усилиями компаний Оілпепзюп ЕіІтз и 
СоІІізіап Епіегіаіптепі. Последняя уже вовсю 
старается над АІісе Американца МакГи и Мах 
Раупе от горячих финских парней из Ретесіу 
Очевидно, считает, что нашла золотую жилу. 
Впрочем, так оно и есть, 

'Мосіитв представляет собой живой, насы¬ 
щенный мнр, интересных персонажей и потен¬ 
циально может стать следующей 'Мумией', — 
говорит президент компании СоІІізіап 
Епіегіаіптепі Скотт Фэй, который также станет 
продюсером фильма. — Он похож но 'Неприко- 


и мюзикл из Мосіигпе сделает, если продюсеры 
посчитают, что это удачный ход. 

Сценарий картины написан Брентом Фрид¬ 
маном ("Темные небеса*) и Скоттом ДеЖарнет- 
том ("Волшебная миля'). Подобно игре, фильм 
будет состоять из эпизодов, но не из шести, о 
только из трех. Этакий Риір Рісііоп, только с вам¬ 
пирами и зомби вместе бандюганов, 

Шкэшз да<> (РтасйаОод? 
вша 

0*02=0© ЧЬгша© 
з Жсаооцросоохош 3 ' 

В Голливуде сейчос творят фильм ужасов под 
названием 'Фредди против Джейсона". Герои 
двух культовых сериалов ужасов встретятся, что¬ 
бы вместе творить свои темные дела Идея, конеч¬ 
но, бредовая, но продюсеры уверены, что 'липп 
схавает". А роз Фредди может закорешиться с 
Джейсоном, почему бы Хищнику не встретиться с 
Чужими? После успеха АІІепз ѵ$. Ргѳбаіог 1 и 2 ру¬ 
ководство компании Рох задумалось, не снять ли 
кино под аналогичным названием. 


пдіе РІауег 


соемых , только с мистическим сюжетом . 
Ыосіигпе сохранит оригинальный дух игры , хотя 
и новые персонажи появятся". 

"Неприкасаемые* —- это, конечно, хорошо. 
А вот 'Мумия', согласитесь, несерьезно. Пре¬ 
вращать мрачный 'ужастик' в набор гэгов с пе¬ 
рерывом на экшен — за такое и руки пообры¬ 
вать можно. Впрочем, в угоду публике Голливуд 


хш© ШзІ)(іІЭ[? Яо ишю 
Ідаа ааиі аэсаѳаиоаѵ® 

А разве кто-то сомневался, что сиквел бу¬ 
дет? После того, как Анджелина Джоли на сво¬ 
их далеко не хрупких плечах буквально спасла 
первую часть ТотЬ Раібег и фильм сорвал умо¬ 
помрачительную кассу во всем мире (только в 
США он собрал свыше 130 миллионов долла- 
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ров), стало ясно: сиквелу — быть! Другой во¬ 
прос, каким? И критики, и зрители, и само Джо¬ 
ли весьма невысоко оценили художественные 
достоинства фильма. Да, бюджет отработали 
по полной программе, до, натурные съемки на 
природе восхитительны, да, Лара радует глаз, а 
сцены действия безукоризненно срежиссирова¬ 
ны. Вот только сюжет высосан из пальца, а кра¬ 
сивый бред — это все равно красивый бред. 


Легендарный продюсер Джоэл Силвер, ко¬ 
торый работал иод фильмами АІіеп и РгвсІаГог, 
на вопрос, действительно ли ведется работа 
над АІІепз ѵз. Ргебоіог, ответил следующее; 

— Компания Рох делает АѵР без моего учас¬ 
тия. Я не зною , задействован ли в проекте Джон 
Дэвис, продюсер 'Хищника' и 'Хищника 2'. По¬ 
логою, с ним уже переговорили. Какая-то рабо¬ 
та определенно ве¬ 
дется Кажется , 

ѴѴагпег Вгоз. что-то 
планируют. 

Намеки понят¬ 
ны? Официально¬ 
го анонса АІІепз 
ѵз. Ргебаіог пока 
не было, однако 
он очень-очень ве¬ 
роятен Интерес¬ 
но, от чьего лица 
будет вестись по- 
вествование? 

Пригласят ли Арни 
Шварценеггера и Продюсер Джоэл Силвер 
Сигурни Уивер? К счішет, что слухи о начале 

работ над АІіепз ѵі. 

сожалению, пока Е т . м 

' Ргейаіог очень доже соот- 

информации недо- ветствуют действительности» 


Но кто способен отказаться от милых, зеле¬ 
ных миллионов долларов? Послушаем саму Ан¬ 
джелину Джоли; 

— Похоже, что это случится опять . Студия го¬ 
товит сценарий ТотЬ Каісіег 2. Я снова стану 
Лорой Крофт, Если мы сможем сделать фильм в 
сотни раз лучше, придумаем новое приключе¬ 
ние, получим отличный сценарий — тогда мы 
сделаем сиквел. 

Джоли вторит продюсер Гага С гой; ТотЬ 
Раіеіег Лорри Гордон; 

— У нас готов новый сценарий , кинокомпа¬ 
ния Раготоѵпі рода выделить деньги на съемки, 
но актеры и съемочная группа не хотят ехать за 
тридевять земель. 

То есть все вроде хорошо, но не без про¬ 
блем... не без проблем. И все-таки ТотЬ Раібег 2 
состоится, снимать его вновь будет Саймон Уэст, 
о в главной роли... сами знаете кто. Предположи¬ 
тельная дата премьеры — лето 2003 года. Ш 



























































порцион ольноя мало без дурацких закоулков, с хорошо 
продуманным расположением оружия и брони. Оформ- 


Наслаждайтесь "Поцелуем Смерти" 


ление радует глаз и, что немаловажно, не отвлекает от 
игры. Кроме того, карта очень быстро запоминается, о 
весит всего 2,1Мб. Кок правило, меня мало впечатляют 
творения непрофессиональных кортостроителей, но Кізз 
о* ОеаіЬ — рекомендую 

игмпѵ. ріапеіц иокѳ . сот/аІТегпаіеНге 

Пока мы тут отмечали Новый Год и прилегающие про- 
здники, в КуЗ-мире свершилась революция. Вышел мод 
Упіаддеб, который должен уравнять возможности всех 
играющих в КуЗ по Интернету, Думаю, ни для кого не се¬ 
крет, что при игре по Сети игрок с меньшим пингом име¬ 
ет заметное преимущество, в то время кок его оппонент 
практически лишен возможности эффективно использо¬ 
вать рейлган, шотган и пулемет, что никоим образом не 
добавляет интереса игре. Сервер-мод ІМІаддеб вроде 
бы способен доказать, что честный КуЗ-дефматч по Ин¬ 
тернету - - не утопия, а реальность. Разумеется, Ііпіоддеб 
не в силах превратить пинг 400 в пинг 20... Но! Сервер с 
установленным ІІпІоддесІ запоминает положение всех 
бойцов в момент, нопример, выстрела из рельсы И про¬ 
водит проверку точности выстрела именно по этим коор- 


ня и боеприпасы регенерируются авто¬ 
матически. Правда, на карте оружие и 
боеприпасы отсутствуют. Но это не долж¬ 
но вас волновать, так кок на старте вы 
сразу получаете полный набор "'ство¬ 
лов включая и БРО, которая стала похо¬ 
жа на свою подругу из Ку 2 

Вообще, оружие подверглось тоталь¬ 
ной модернизации. "Рельса*, например, 
дает теперь такую отдачу, что стало 
можно выполнять рейлджомп. Из авто¬ 
матика сделали мощнейший пулемет, в 
считанные секунды урезающий здоровье 
врагов и пожирающий патроны с неме- 
ренной скоростью. Шафт вообще пре¬ 
вратился непонятно во что — с его помо¬ 
щью вы "электризуете" врагов (чем доль¬ 
ше уде ржи воете в прицеле, тем сильнее 
ч заряд). "Разряжаясь", противники теряют 
(броню и здоровье со скоростью, за- 


Помимо стандартных режимов игры, 
Ныпі предлагает совершенно новый вид 
дефматча — 5аѵе Упіѵег&е. Суть его в 
следующем; вы и ваша команда должны 
спасти вселенную, собрав на карте все 
артефакты, без которых невозможно су¬ 
ществование ваших противников. Б роли 
последних выступает раса космических 
пришельцев — надо заметить, тупых до 
чрезвычайности. Хотя они и присутствуют 
на карте в огромных количествах, но се¬ 
рьезной проблемы сабой не представля¬ 
ют. Дело в том, что инопланетяне могут 
нанести вам урон только в ближнем баю; 
и не забывайте — когда вы не стреляете, 
они вас не видят. 

Краткое резюме: для столь небольшо¬ 
го по весу мода очень неплохо — но не 
более того. 

Рейтинг «Мании»: ф ® Ф ® © 
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РеоіНтаІск - одни из самых неизменных разделов журнала. Больше гада он оста- 
шалее нетронутым. Но вечно тш с продолжаться не могло / "Мгроманмя", кои вы знае¬ 
те, журнал перемен - само собой, перемен к лучшему, ОеаіЬтаІсН'а они коснутся на¬ 
чиная со следующего номера. Прежде всего, мы планируем размывать мультиплеер- 
но-стратегическую часть, да того незаслуженно обойденную нашим вниманием. Кан¬ 
дидат номер один на обозрение в ОеаГЬтаІсН'е - конечно, 6/агСгаН. Мы расскажем о 
тактике игры за каждую нз трех рас на различных - самых популярных - мультипле- 
ерных каргах, 

СоШег-бігІке временно покмдоет раздел. Мы рассказали практически обо всем, о 
чем можно было рассказать. Теперь С$ будет появляться здесь эпизодически - по ме¬ 
ре нахождения тем для новых статей. На ближайшее будущее запланирован матери¬ 
ал на тему создания ѵтауроіпі'ов для ботов, Іслн вы хотели бы увидеть статьи по €$ на 
какие-то другие темы - пишите в редакцию (можно мне на тобФідготапіа.гц), Мы не¬ 
пременно откликнемся. 

Олег Полянский 
редактор ОеаМтаІсЬ 


Кип* МосІ 

ѵпж,рІапе*чѵаке.€от/тоіПііа 

Мод Нипі — отрада для обладателей 
плохой связи. Весит всего один мегабайт, 
зато, если судить по немеренных разме¬ 
ров мануалу, содержит много-много все¬ 
го нового и интересного. Будем разби¬ 
раться, Первое, что бросается в глаза: 
увеличенный до 300 лимит здоровья и до¬ 
веденный до неприлично высокого уров¬ 
ня лимит брони. При этом здоровье, бро¬ 


ви сящей от величины заряда. Перчатка 
может захватывать цель, что дает воз¬ 
можность нанести несколько ударов 
подряд. Прочее оружие изменилось не 
столь глобально — в основном в сторону 
усиления. Кроме того, каждый игрок ос¬ 
нащен специальным маскирующим уст¬ 
ройством и невидим до тех пор, пока не 
начнет стрелять. Через три секунды по¬ 
сле окончания стрельбы невидимость 
в осста наели ва ется. 


Опаке III Агеіш 

ННр://рІапеіциаке.сот/роШіссіІагепа/ 

Самый политически некорректный мод — РоІШсаІ 
Агепа — пополнился новым ТеггогРакІ . Джордж Буш, Хил¬ 
лари Клинтон и прочие известные личности большой по¬ 
литики сражаются против самых известных террористов 
современности, Не сомневаюсь, что любой сознатель¬ 
ный американец не преминет замочить ненавистного бен 
Ладена. А какие возможности открываются перед иракс¬ 
кими или афганскими квакерами! Если токовые, конечно, 
есть на свете. 

п п п 

кПр://гѵпѲш Іозі-Ьоуз. сот 

Печальная новость. Мод Кипе Оиаке 3, весьма поло¬ 
жительную рецензию на который см. в номере 12'2001, 
больше не будет обновляться. Причина самая банальная: 
у автора модификации, кпу*еБа ѵ/кк'а, накрылся винчес¬ 
тер. Впрочем, возможно, мы еще встретим мод Кипе для 
□оот 3 или Оиаке 4. 

пип 

ілгнгш.рІапеНіѵаке. сот/ьНѳНьЬоск 

Появилось новая версия утилиты ОЗОЖіпе — незаме¬ 
нимого инструмента для всех, кто играет в Ку 3-сингл и 
другие игры на КуЗ-шном движке. ОЗОШіпѳ теперь стала 
поддерживать Кеіигп Іо Сазііе ѴѴоКепзІеіп — в дополне¬ 
ние к Оиаке III Агепа, Оиаке III Теат Агепа, 5*аг Тгек 
Ѵоуадег: ЕІігё Рогсе и ЕІІ!е Рогсе Ехропзіоп Раск Хорошая 
новость для всех, кто уже успел перейти но ѴѴілбоѵѵз ХР: 
ОЗОЙІіпе была протестировано под этой операционкой 
и отлично себя проявила. 

п п п 

члйллг. ЬигіаІ-дгошиІБ.сот/біѵатр 

Первым, что привлекло мое внимание к карте Юез оі 
ОеаіЬ, было ее название. Б процессе тестирования выяс¬ 
нилось, что корта своего названия стоит, большая, про- 

































динатам. Так что ваш противник не избежит заслуженно¬ 
го снаряда, даже если ему кажется, что он успел сбежать. 

Вес БІпІаддесІ — всего 132Кб. Единственная слож¬ 
ность — он не работает с другими модами Но авторы 
различных модификаций обходят эту проблему, сразу 
встраивая ІІпІсддеб в свои творения. Подводя итог, могу 
сказать следующее: ІІпІаддесІ — далеко не панацея от 
всех бед, но ничего лучше еще не придумали. 

ІІпгеаІ Тоигпатеп! 
ш*ллг т сотрѵ*егатіѵі<Іеодате*.сот 

Из источников, близких к компании □ідікзі Ехігѳтез 
(партнеры ЕрІс по разработке УпгеоІ ТоигпагпепІ), про¬ 
сочилась информация о том, что (барабанная дробь) гря¬ 
дет ІІпгеаІ Тоигпотѳп! 1ІШ Пока ничего конкретного о 
проекте сказать нельзя, однако источники в один голос 
утверждают, что игра находится в конечной стадии раз¬ 
работки и ожидать ее стоит уже в середине 2002 года. 
Хотя губу раскатывать еще рано — официальная пресс- 
служба молчит кок Зоя Космодемьянская 

XXX 

пгѵпѵ.рІапеіѵпгеаІ.сот/УгадасіеІіс/паеМтіг 

Уровень ОМ Іопі ѴѳзНаѴаНи привлек мое внимание 
вовсе не своим необычным видом или интересным распо¬ 
ложением предметов. Основная изюминка этой карты — 
маршруты для ботов. Это просто шедевр! Во-первых, бо¬ 
ты стараются контролировать ВСЕ оружие на корте, а 
во-вторых — не просто тупо следуют за игроком, но пыта¬ 
ются подловить его из самых неожиданных мест. ОМ 1 опі 
ѴезНаУаЬи — замечательная карта для оттачивания мас¬ 
терства в отсутствие живых противников. 


ществ разной степени важности — на- Достаточно приевшееся блюдо в этот I 
пример, повышенную скорость или огне- раз приправлено парочкой пикантных I 
вую мощь. Убийца 'монарха* захваты во- специй. За убийство босса выделяют пре¬ 
ет трон и загребает бонусы. Просто, ге- мию, за самоубийство босса штрафуют, 
ниольно и было реализовано еще во в ре- Размеры выплат устанавливаются глав- 


ОЕАТНМАТСН 




Во» оі ТЬе Агепа 

ЬНр://рег 50 .іпіопіе.(г/сгокх 

Существует немало 'нереальных* мО’ 
дификаций, основанных на проверенной 
идее "царя горы' Берем игрока, назна¬ 
чаем его царем и выдаем ему ряд преиму- 


ции и повышенная мощность оружия. Вос¬ 
становление здоровья идет довольно быст¬ 
ро, но не дальше сотни единиц (видимо, из 
соображений баланса). Урон же увеличен 
ровно вдвое — вполне достаточно, чтобы 
почувствовать себя царе... эээ... боссом. 


■'«/ 


г ШШ 












мена УпгеаІ. Рассматриваемый мутатор ным бухгалтером в меню. 

— очередная реинкарнация старичка Подвести итог достаточно сложно. С 
Кіпд оі ТКе НіІІ одной стороны — затасканная идея, с 

Итак, царь теперь зовется боссом и вы- другой — весьма приличной реализация. 


XXX 

и пил#* НІд. сот/ іНіеѵегу 

По указанной ссылке находится сайт проекта ТЬіеѵегу 
ІІпгеаІ Его авторы обещают одиночный мод, который 



глядит достаточно грозно — толстый, злой и Традиционный недостаток модов этого 
с пушкой, переливающейся яркими цвета- автора (Сгокх) — франкоязычный интер- 
ми. Основные преимущества босса над ря- фейс. Но все же мод оставляет приятное 
дов ыми сатрудн и коми (п омима п овы ш енно й впечатлен и е. 

зарплаты) — это способность к регенера- Ренгтт «Ма мин»: ® ® ® ® © 


Компьютерные клубы России" теперь на компакте!!! 


Сводка по компьютерным клубам России, ранее публиковавшаяся на страни¬ 
цах журнала, разрослась до значительных размеров и отныне находится на ком¬ 
пакте в разделе * ИнфоБлок*. 

Приятно, что владельцы игровых компьютерных клубов продолжают присылать 
информацию о своих заведениях, несмотря но то, что сводка перекочевала на 
компакт. У нас были некоторые опасения, что в связи с миграцией табличку пере¬ 
станут замечать. Как выяснилось, меньше замечать никто не стол. 

Встречайте. В этом месяце сводка пополнилась кисло во дек им клубом 'РОК- 
ТАІД самарским 'Реовиз* и небольшим клубом 'Ргоіоз* (г. Ялуторовск, Тюменская 
область) всего но 10 машин, зато очень мощных. 

Владельцы компьютерных клубов! Если ваш клуб в сводке не представлен, на- 
пишйте на адрес орегко^Фідготайіа.ш и проинформируйте нас о себе. Подроб¬ 
но о том, как оформить заявку о вашем клубе, вы можете прочитать на компакте. 

Отдельная просьба к читателям 'Мании' — нам было бы очень интересно уз¬ 
нать, что вы думаете о нашей сводке. В каком направлении ее стоит развивать? 
Какую дополнительную информацию а клубах вносить? Самовыражаться можно 
на адрес МокогепкОРГ@ідготопіа ги- 


Владимир Журавлев (та5І^г@(дготапіа.гц 
Александр Лямкин (дМуата@таМ.ги) 


"вобрал в себя все лучшее* из воровского экшена ТЫе( 
На данный момент обещания разработчиков материали¬ 


зовались лишь в крошечном мутаторе, который демонст¬ 
рирует освещение игрока^: пс^аоц^ю ИдЫдепч. 


ѵтлпѵ. ші геаіяіу , с№/доаагЗЗ 


Крошечная утилитка Оето Мопадег, упомянутая в од¬ 
ном из прошлых номеров 'Мании', возмужала, обросла 
полезными опциями и явилась миру в версии 2.01 Поми¬ 
мо броузера, в утилиту теперь включены: анализатор де- 
мок, функция отображения 'недостающих* модификаций 
(вечный бич демок ЦТ] и функция автоматической записи. 
Удобная и полезная в хозяйстве вещь 

XXX 


ЬНр: //ріапеіопгеаі. сот/йгрез*/ 

Один из участников проекта Орегаігол Ыа Раіі — 
Ог.Резі — включил свою страничку в состав мега портала 
РІапеЮпгеаІ В сетевой галерее Рг.Рез* можно найти экс¬ 
клюзивные скриншоты из ожидаемого ОНР, о также оз¬ 
накомиться с собственными работами лев ел-дизайнера. 


НМр://рег 50 . /л/оліе . Иг /сгокх 

На страничке французского автора модов и мутото- 
ров Сгокх, чьи работы уже не раз рассмотри в опись в *Иг- 
романии', появилось его новое творение — мутатор под 
названием Егад СопІгоІ. В нем зо убийство 'папы*, до¬ 
стигшего рейтинга кіШпд зргее или выше, назначаются 
дополнительные очки. Также награждаются и наиболее 
ретивые участники побоища — пустивший первую кровь 
(ІІГ5І Ыооб) не уйдет недовольным. 
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Оеа^НтакН: Киберспорт 


Смеі 


Две новости в одной. Во-первых, все¬ 
мирно известный квейковский 'отец' Фата- 
лити после упорной подготовки выиграл 
турнир по игре А1іеп$ ѵ$ Ргебаіог 2, прохо¬ 
дивший в рамках СРЬ ѴѴогІсІ ОютріопзЫр. 
Фаталити заполучил автомобиль Еогб 
Еосиз — главный приз турнира по АѵР2, с 
чем мы его и поздравляем. П равда, попутно 
он поставил точку в своей карьере квакера, 
с чем мы его никак поздравить не можем. 

Ну а во-вторых, ІакегтаМ официально 
заявил, что уходит из Квейка. Печально, но 
смена поколений — процесс неизбежный 

Финальный релиз 05Р 

Кричите *ураГ — в Сети появилась пол¬ 
ная и окончательная версия 0$Р! Мы ждали 
ее почти два года. Разработчики произвели 
еще несколько изменений, В мод включено 
около 15 карт, некоторые из них увидят свет 
впервые. Размер мода — 43М6. Выкачать 
такой объем не каждому под силу — поэто¬ 
му лучше взять 0$Р с нашего компакта, 

ѴѴогЫ СуЬег 6ате$ в Сеуле. 
Наши — молодцы! 



Іего4 бьется за первое место. 


Главная новость раздела — закончились 
финальные игры МСО в Сеуле, Предупреж¬ 
дая ваше нетерпение, скажу, что лучшим 
КуЗ-дузлянтом стал 7его4, который в фина¬ 
ле с трудом одолел нашего І,еХѳІ?'а. Ну а те¬ 
перь все по порядку. Все трое наших кваке¬ 
ров вышли из своих групп: у Реіе и ІеХеВ'о 
было по одному поражению, Кік остался 
непобежденным, обыграв чемпиона Авст¬ 
ралии РуГЬоп'а и очень сильного американ¬ 
ца Зосгаіез'а, Далее ІеХеР сбил в лузера 
сначала Реіе, а затем и Юк'с. К сожалению, 
в луэерах и Реіе, и Кік тут же проиграли по 
второму разу; 

Питерец (Реіе) проиграл шведу Ргогас'у, 
а екатеринбуржец (Кік) — немцу Зіеіат'у- 
І.еХеР же уверенно дошел до винерского 
финала и в упорнейшей борьбе потерпел 
поражение с разрывом в один фрог на Іоиг- 
^пеу2 (счет — 2:3), Алексею не хватило всего 
нескольких секунд, чтобы сравнять счет. В 
финале луз ер о в ЬеХеР разобрался со 
Зіеіат'ом и получил второй шанс обыграть 
2его4, но американец вновь оказался силь¬ 
нее. На этот раз он вы играл со счетам 
1 9:9 на !оугпеу4. Тем не менее, можно 


смела заявить, что россияне выступили от¬ 
лично — не сомневаюсь, что теперь россий¬ 
ские квакеры но всех турнирах будут счи¬ 
таться одними из главных претендентов на 
победу. 

Окончательные результаты в номинации 
Ку 3-дуэль: 1 место — 7еЕо4 (США), 2 место 
— пТеХеР (Россия), 3 место — [$к.5Ыат] 
(Германия), 4 место — ивг'$І_Сегтаіп 
(Франция), 5-6 места — ЫОО.кік (Россия), 
N і Р-Рго2аС(Швеция), 7-8 места - РЕІЕ [РК] 
(Россия), РуіЬоп (Австралия) 

В рамках турнира прошли также сорев¬ 
нования в номинации КуЗ-тимплей 2x2 Юк и 
Реіе заняли второе место, пропустив впе¬ 
ред шведов — РгаІаС и Гат7; третье место 
осталось за немецкой командой в составе 
$ІеІагп & ЗІіпдег. 

Что же касается Сои п1ег-$Ігіке -части 
чемпионата, то российская команда М19 
вышла из своей группы, но затем сыграла 
не слишком удачно и в итоге заняла только 
восьмое места. 

И новость вдогонку: ѴѴСС Киззіа 
Ргеіігпіпагу были признаны лучшими отбо¬ 
рочными играми в мире. Из чего проистека¬ 
ет масса приятных последствий для россий¬ 
ского киберспорта. 

Лучшие демки, как обычно, смотрите на 
нашем компакте 

ѴѴогІсІ СуЬег бате$: 

5іа гС га Гі- часть 



К сожалению, наша страна не была 
представлена но ѴѴС0 ЗіагсгаГК Обидно, 
само собой. Но — в успехи отечественных 
игроков сейчас мало верится, особенно ес¬ 
ли вспомнить крупное поражение 
(огку)Азшобеу, лучшего Крафте ра России, 
на престижном корейском чемпионате 
Оплате пеі Однако не будем развивать 
эту печальную тему — поговорим лучше не¬ 
посредственно о турнире. 

Его победителем стал небезызвестный 
корейский игрок ЗІауег Вохег, заработав на 
своей победе 20 000 долларов. Обратите 
внимание: за все время игр ЗІауег так ни ра¬ 
зу и не был побежден, а финальный раунд с 
французом ЕІку выиграл со счетом 2:0! Что 
ж, теперь он может вполне законно считать 
себя лучшим игроком планеты в ЗіагсгаЙ, 


хотя победа далась ему очень нелегко — ! 
БІауег тренировался 10-15 часов в сутки! 
Второе место, соответственно, досталось 
представителю Франции ЕІку (10 000$), на 
третьем же оказался кореец Таетіп Рагк 
(5000$). Кроме того, многие зрители и уча¬ 
стники пророчили большой успех канадцу 
Хбз-Ѳгг.., но он не оправдал надежд и вы¬ 
летел довольно быстро. 

В виду особенностей патчо 1.08, кото¬ 
рый, в частности, снизил время производст¬ 
ва и стоимость некоторых юнитов терран, 
многие игроки выбрали именно эту расу — в 
том числе и сам чемпион, которого еще до 
победы назвали 'лучшим терраном* мира. 

Другой частью ѴѴСО ЗіагсгаР был чем¬ 
пионат стран в номинации 2x2. Победите¬ 
лем здесь вышла команда Китая. Удивитель¬ 
ного сильнейшая сборно я Кореи вылете¬ 
ла еще в первом туре. Второе место взяли 
немцы, а третье — шведская команда 

И, наконец, довольно интересно про¬ 
шел женский чемпионат, в котором участ¬ 
вовали пятнадцать кореянок, игравших на 
разных корейских чемпионатах. Несмотря 
на то, что эти красавицы практически неиз¬ 
вестны в мире, на своей родине они доби¬ 
лись немалых успехов. Вряд ли дамский чем¬ 
пионат можно назвать серьезным меропри¬ 
ятием — скорее, просто веселая затея. 

На нашем компакте лежат лучшие реп- 
леи (демки) с чемпионата. Старкрафтеры — 
это специально для вас! 

СРІ ѴѴогІсІ СЬатріопкІіір 

Проходивший в одно время с сеульским 
праздником киберспорта СРІ. ѴѴогІб 
СНатрІопзЫр остался в тени. Тем не менее, 
это было достаточно интересное событие 
для всех любителей Соип!ег-5ігіке, И то, что 
в Даллас приехали аж 63 команды, тоже о 
многом говорит. В финале встретились фа¬ 
вориты: шведский клан Ыіп|аз іп Руіаппз и 
американцы ХігетеЗ. Шведы дважды обыг¬ 
рали своих противников и заняли первое 
место, став при этом на 50 000 долларов 
богаче. 

Мастер спорта по ЗДагСгаН? 

В новом клубе 'Перископ* в конце дека¬ 
бря состоялся очередной, уже четвертый 
турнир зимнего сезона МВС, что расшиф¬ 
ровывается как Маасом Вгообѵѵаг Сир. Иг¬ 
рали, как вы понимаете, в 5іагСгаЙ г . Сорев¬ 
новались в дисциплине 2x2 по системе бои- 
Ые еіітіпаііоп. В итоге два первых место ок¬ 
купировали игроки команды огку Первое 
место — пара Азтобеу + СЬо®Т, второе — 
ОіІѵІзК + Вгаі. Все победители, кроме 
Азтобеу'я, а также еще один известный иг¬ 
рок — МіЕ, занимают верхние строчки рей¬ 
тинга МВС и смогут побороться за оконча- ; 
тельную победу и спортивный разряд на 
финальном чемпионате МВС, который 
пройдет 6 января. В следующем номере мы 
сообщим имя победителя и спортивное 

звание, которое он получил. ■ 
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Наш адрес: г (Москва, ш Полянка ; 
ул. Большая Полянка 28, стр 1 
В лаборантах 
пол кншнныги (магазинош 
" ГИо (і о а ал Г ва рд ил " 


тел. 438-57-59 


ѵллл ы. грІвтапсеіти/ІоЬуппт 
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* Мааіс ТЬе Саіііегіпе 

* ВзЬуіоп 5 

* Іе&епй о( йіе Ріѵе Кіпйз 

* $іаг Шаге ССС 


* Оипбеопз&Огзеопз 

* СІЖР5 

* РаІІоиі РпР 

* Эра Водолея 




отдыхай, играя! 

купи игры, которых не было 
в России 

сыграй в игру своей мечты 


оіетапсег 

рекомендует 


Щ 

Г7ЩГ 

ЯШ 


научись правилам 
легендарных игр 
докажи, что ты - _ 

пш иным 


ШІЖг 

Ьагшпег РВ. ІУ40Ь 
огО о( Ше Кіпй$ 

* ВаиіеіесЬ 


* Іплѵа Рі.мто 


ЛУЧШИМ 


Описание клуба находится на компакте ІИ Игео мании” 
















ІОМАНИЯ 




Десантник, разгуливающий па потолку с дис¬ 
ком хищника наперевес. 

Чужой с автоматам в лапах. 

Разработчики оставили нам лазейку: открытую ар¬ 
хитектуру движка. И мы с вами ей воспользуемся. 
Прямо сейчас и не откладывая на лотам. Виртуаль¬ 
ные скальпели - в руки, марлевые повязки - на 
лицо, пальцы - на клавиатуру, и - операция нача¬ 
лась... уберите слабых духом: будет много крови. 
Красной, зеленом и кислотной* 


Андрей Верещагин ($оШіег@ідготапіа.ги) 



м*м«. Ттнйогі 

МЦНЫЙ ЧУЖОЙ 

в человечьей шкуре 


СКАЛЬПЕЛИ, 
I НОЖНИ ЦЫ. 
ШЁНАНГИ 


КОРНЦАІ 

Для вскрытия ном понадобится пакет 
утилит, названный ВІоосІ 2 ЕбіИпд ТооІ$ (ищите 
на нашем компакте ), и полная инсталляция иг¬ 
ры, С помощью указанной программы бы мо¬ 
жете распаковывать * гег-архиеы, в которых 
хранится вся интересующая нос информация. 

Первым делом установите ВІооеі 2 Ебіііпд 
Тоо!$ в любую директорию. Зайдя в послед- 
нюю, вы обнаружите подкаталог \Віп, в кото¬ 
ром хранится нужный ном для работы файл 
ІііНгег.ехе. Схватите его покрепче и тащите 
в папку, куда была установлена игра. 

Чтобы разархивировать любой из местных 

* тег-фа йлое Р запустите переписанный файл со 
следующими параметрами: ІііЬгег.ѳхе х А В, где 
А — полное имя архива, который вам нужно рас¬ 
паковать, а В — путъ каталога, в который вы хоти¬ 
те произвести распаковку (например, ІЕіНгег.ехе х 
АѵР2І.гег С:\Ѳаппе5\АІіеп$ ѵ& Ргебаіог 2\Еег) 

Среди всех местных архивов нас в большей 
степени интересует АѵРЗІгет:, в котором хра¬ 
нится попка \А*ігіЬи*ѳз, богатая *.1хЬфайлами 
(все они редактируются в любом текстовом ре¬ 
дакторе] с различными игровыми параметрами. 

При редактировании любого из этих фай¬ 
лов обратите внимание на следующее: все ис¬ 
пользуемые в игре звуковые файлы должны 
храниться в папке \5оипсЬ архива Зоцпсів.гег 
и иметь формат *дѵаѵ. Что касается интер¬ 
фейсных картинок (они имеют здесь формат 
*.рсх), таких как иконки и схематические изоб¬ 
ражения различных видов оружия и амуниции, 
та их место — папка \ІпІег(асе внутри архивно¬ 
го файла АѵР2.гег, Игровые модели (их можно 
просматривать с помощью утилиты МабѳІЕбі!, 
входящей в состав ВІоосІ 2 ЕбіІІпдТооІз), в виде 

* аЬс-файлов, должны лежать в том же архиве, 
но в другом его каталоге — \МобеЬ. Наконец, 
скины, в виде *.б1х-файлов, должны находиться 
во все том же архиве, в папке \$кІП5. 

^ ТЕ, КТО ПРОТИВ ТЕБЯ 

Первый из *.Ы-фойлов — АІВЫез.ІхІ — 
посвящен вашим многочисленным врагом и их 
искусственному интеллекту. В начале файла на¬ 


ходится небольшой раздел, именуемый 
ОіШсЫіуРасІог (его название, так же как и назва¬ 
ния всех остальных разделов, которые вы може¬ 
те встретить в *.іхі-файлах игры, выделено квад¬ 
ратными скобками). В нем расположились наст¬ 
ройки, определяющие трудность прохождения 
игры на том или ином уровне сложности. 


Убивай сильных 


Еаву — "'умножитель* базовых характерис¬ 
тик ваших врагов при игре на легком уровне 
сложности (Еазу]. Все по ко затея и каждого из 
ваших врагов (здоровье, броня, сила и т.п.) ум¬ 
ножаются на указанное здесь число. Если по¬ 
следнее меньшее единицы, враги ослабевают, 
если больше — усиливаются. 

Месііііт — "умножитель* характеристик 
врагов при игре на среднем уровне сложности 
(ЫогплаІ), 

НагсІ — то же для сложности Нагб. 

Іп$апе “ для Нагсісоге 
Путем редактирования вышеперечислен¬ 
ных параметров вы можете сделать всех своих 
врагов беспомощными тварями, установив 
значение одной из этих характеристик, напри¬ 
мер, на отметку 0.1, Но фи г нужно, 

А можете — практически непобедимыми чу¬ 
довищами... которые станут достойными про¬ 
тивниками для того истинного чудовища, кото¬ 
рое вскорости им предстанет в вашем лице. 
Ставьте значение, скажем, на 3. 


Глаз турели 


Далее следует блок, имеющий прямое от¬ 
ношение к различным видам турелей, каждой 
из которых соответствует свой раздел. Вот что 
вы можете здесь встретить (учтите, что у неко¬ 
торых пушек могут отсутствовать определен¬ 
ные показатели): 

ѲапМосІЫ — модель турели (здесь следует 
указать ее путь — к примеру, 
* Мо б е I $\ Р го р $\Т о ггеі? .а Ьс"). 

ОипЗкіп — скин пушки. 

□еасІСипМобеІ — модель "подбитой* турели. 
□ѳасЮипВкіп — скин "подбитой* турели. 
НііРоіггіз — жизни турели. 

ѴізиаІКапде — "поле зрения" пушки, то есть ве¬ 
личина области, находящейся под ее контролем. 


ВигзіЗрееб — скорострельность турели. 

□агладеМцІіірІіег — "умножитель* урона, 
наносимого пушкой [для подстановки сюда го¬ 
дится любое действительное число) 

ОеІесіЗоипб — звук, который издает пушка, 
когда ваш герой попадает в ее "поле зрения". 

МоѵеЗоітб — звук, издаваемый турелью 
при ее повороте. 

\Ѵатіпд5оипбОі$іапсе — дистанция, на ко¬ 
торую распространяется звук, раздающийся, 
когда ваш герой попадает в "поле зрения* ту¬ 
рели 

МоѵіпдЗоупбОізіапсе — расстояние, но ко¬ 
торое распространяется звуковой эффект, ко¬ 
торый раздается при повороте пушки. 

Можно, я не буду рассказывать, что можно 
сотворить с игрой, хотя бы немного "взрыхлив" 
почву донного блока? Всевидящие ту ре л и, 
стреляющие редко, но зарядами огромной 
разрушительной силы, и сексуально чмокаю¬ 
щие при каждом залпе? Уверен, ваше вообра¬ 
жение воссоздаст куда более экзотичные кар¬ 
тины, Настраивайте под себя... будущего себя. 


Виртуозы пули 


Далее идет блок характеристик, определя¬ 
ющих умение ваших противников пользоваться 
тем или иным видом вооружения. Тут вы може¬ 
те встретить множество разделов, важнейши¬ 
ми из которых являются первые два. А именно: 
РапдебАЗѴУеароп, который посвящен дально¬ 
бойным орудиям убийства, 

и МеІее_АІѴ/еароп, соответствующий оружию 
ближнего боя. Последующие разделы отвеча¬ 
ют зо отдельные стволы. Но независимо от 
предназначения любой раздел несет в себе 
следующие параметры: 

МеаропЫате — название оружия, 
косе — раса, представители которой (из числа 
ваших врагов] могут пользоваться данным оружи¬ 
ем (Нідтіап — люди, АІіел — чужие, Ргебаіог — 
хищники}. Если каким-либо видом вооружения мо¬ 
гут пользоваться субъекты, принадлежащие к раз¬ 
личным расам, укажите последние через запятую. 
Намек понятен?.* 

ІбеаІКапде — расстояние между вами (или 
другой целью вашего враго) и вашим оппонен¬ 
том, которого будет староться придерживаться 
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последний, будучи вооруженным донным ору¬ 
жием, Замечание: значения для данной харак¬ 
теристики устанавливаются следующим обра¬ 
зом: [X, У], где X — минимальное значение, 
а У — максимальное. Например, [300.0,700.0], 
Это замечание относится и к некоторым другим 
игровым параметрам — далее по тексту они по¬ 
мечены звездочкой. 

РігеКопде* — расстояние между вами и ва¬ 
шим противником, находясь на котором, по¬ 
следний будет по вам стрелять. Трудно сказать, 
нужно ли изменять данный критерий... но поиг¬ 
раться с ним можно. Некоторых противников 
можно усилить, сделав их * всевидящим и'. Неко¬ 
торых — наоборот, слегка ослепить... раз в пять 
увеличив скорострельность. Автоматически по¬ 
лучаете совершенно других врагов, чем те, что 
были до того. И вместе с этим изменится игра, 

ЕкігзЮеІау* — временной интервал (в секун¬ 
дах), который соблюдает любой ваш соперник 
между двумя своими выстрелами. К вопросу 
о скорострельности, 

ВцгзіРгоЬаЬіІИу — вероятность несоблюде¬ 
ния вашими врагами зависимости, заданной 
предыдущим параметром. Замечание: местное 
значение должно находиться в интервале от ну¬ 
ля до единицы (это относится и ко всем осталь¬ 
ным параметрам , определяющим вероятность 
чего-либо}, 

Вцг$і5НоЪ* — максимальное число выстре¬ 
лов в течение одной очереди, вылущенной не¬ 
приятелем из данного оружия (данный пара¬ 
метр, равно как и следующий, присутствует 
только у скорострельных видов оружия, ти 
па автомата или пулемета). 

ВигзіЗрѳееІ — максимальная про 
должительность (в секундах) выпуска 
одной очереди из данного ору¬ 
жия, когда оно находится 
в руках одно¬ 
го из ваших 
оппонентов. 

АІіѴ/еароп РгоЬаЫІііу 
вероятность выстрела 
врагом из даннаго ору¬ 
жия с использованием 
альтернативного режима стрельбы. 

Некоторым мажете сильно увели¬ 
чить или уменьшить эту вероят¬ 
ность. Смотря что вам больше нра¬ 
вится, Вы создаете игру для себя — 
так что ничего не мешает! 

Аі т Аі Нео б Р гоЬаЬі I ііу — в е роя т - 
ность совершения вашими оппонентами попыт¬ 
ки выстрелить вашему герою в самое уязвимое 
место... нет — в голову. 

МеІееУ/еароп — будет ли неприятель, во¬ 
оруженный этим оружием, сближаться с вами во 
время нападения (1 — да, 0 — нет). Устанавли¬ 
вать значение этого параметра на отметку 1 ре¬ 
ально полезно лишь для оружия ближнего боя, 

ІпйпііеАтто — данный параметр определя¬ 
ет, будут ли патроны к данному оружию беско¬ 
нечны, когда оно находится в руках вашего вра¬ 
га П — да, 0 — нет). 

МіпЗіагііпдАтто — минимальное количество 
патронов к этому оружию, получаемое любым 
вашим неприятелем в момент своего "рождения", 

МахЗіагііпдАглто — максимальное количе¬ 
ство патронов в момент "рождения", С этими 
тремя параметрами тоже можно поковыряться. 
Сделав оружие совершенно убойным по огне¬ 
вой мощи, оставить для него всего три патрона 
(соответственно, выставляете 1,3 и 3), скоррек¬ 
тировав при этом, чтобы стрелял пореже, о то 


патроны слишком быстро закончатся. И тогда 
вашей задачей станет выжить после первых 
трех залпов,., что окажется крайне и крайне 
сложным. Зато потом можно, празднуя победи¬ 
теля, братъ противника чуть ли не голыми рука¬ 
ми. Уловили идею? Ну творите, 

РатадеМиІіірІіег — во сколько раз возрас¬ 
тет урон, причиняемый данным оружием, когда 
оно находится в распоряжении вашего сопер¬ 
ника. Несложно догадаться, что при значении 1 
урон не изменится, а при нуле его просто не 
станет. 

СапІІвеІпіигеб — может ли тяжело раненый 
враг стрелять в вашего персонажа из данного 
оружия (1 — да, 0 — нет). 

Комбинаций 'вскрытия" данного модуля от¬ 
крывается превеликое множество. Для начала 
рекомендуем рассмотреть возможность созда¬ 
ния уникальных врагов, стреляющих в вас из 
снайперки только с ближней дистанции. 
Для тренировки навыков снайперского боя — 
лучше не придумаешь. Тех же ботов в ІД наст¬ 
роить нужным образом очень сложно, а тут — 
все элементарно. Когда натренируетесь досы¬ 
та, не преминьте изменить картину боя на диа¬ 
метрально противоположную. Пусть тяжелово¬ 
оруженные монстряки палят по вам с дальних 
дистанций. Так можно совершенствовать техни¬ 
ку стрельбы 



из шафта 
по далеким це¬ 
лям. Заставив 
врагов палить по вам из тяжелых видов оружия 
единичными зарядами, можно шлифовать тех¬ 
нику передвижения, уклоняясь от единичных ра¬ 
кет,.. Дальше — придумывайте сами. Простор 
для творчества — огромен. 


Разум чудовищ 


Следующим по списку идет блок, посвя¬ 
щенный общим характеристикам здешнего 
А!. Самым важным местным разделом являет¬ 
ся начальный — ВазеАІАііггЬ. В нем собраны 
общие характеристики АІ, тогда как в после¬ 
дующих — параметры, относящиеся к искусст¬ 
венному интеллекту определенных видов вра¬ 
гов. Вот полный перечень находящихся здесь 
характеристик: 

ѴѴеароп — основное оружие (укажите здесь 
его полное имя). Если ано отсутствует, сюда 
следует вписать следующее: '<попе>' 
$есопбагу\Ѵеароп — второе оружие, 
ТегігіагуѴѴеароп — третье оружие. Вооружи¬ 
те ваших оппонентов получше, наделив их боль¬ 
шим количеством стволов. Битвы станут занят¬ 


нее. Пусть они умеют вас убивать, черт возьмиI 

Ѵ/еаропРозІііоп — рука, в которой враг дер¬ 
жит выбранное им оружие (ЧеШаг^' — левая, 
'НідЬіНапб' — правая). 

Ассигасу — меткость. Значение этого пара¬ 
метра должно находиться в промежутке от нуля 
до единицы. Если хотите сделать врагов косо¬ 
глазыми, поставьте сюда число поменьше — на¬ 
пример, 0.05. Если хотите наоборот — а вы хо¬ 
тите наоборот — то ставьте побольше. 

ііігк^апде — максимальная дистанция, с ко¬ 
торой вас может атаковать засевший в засаде 
враг, 

ЗпіреТіте — минимальное время (в секун¬ 
дах), которое врат может целиться в вас из 
снайперской винтовки или любого другого 
'снайперского' оружия. Чем выше местное зна¬ 
чение, тем сильнее у ваших оппонентов развито 
умение вести прицельную стрельбу. 

ѴѴаІкЗрееб — средняя скорость ходьбы ва¬ 
ших соперникав. 

РипЗрееб — средняя скорость бега, 

СгоисНЗреесІ — средняя скорость передви¬ 
жения врага, когда тот находится в приседе. По¬ 
мните Зегіокв $ат? Том скорость передвижения 
противника превосходила скорость передвиже¬ 
ния игрока. Хм.,, можно сделать кок там. А мож¬ 
но увеличить скорость всем: и врагам, и себе. 
Тогда от вас, чтобы выжить, потребуется беше¬ 
ная скорость реакции. 

ЗѵѵіісЬѴѴеароп Оеіау — время (в секундах), 
которое требуется данному врагу, чтобы сме¬ 
нить оружие. 

5мл1сЬ\УеаролРгоЬаЫ!іІу — вероят¬ 
ность смены данным врагом оружия 
во время битвы с вами. Можете 
предыдущее значение поста¬ 
вить на поменьше, а это — 
на побольше. Получите 
сюрприз. 

РаТгоІЗіиск 
Оеіау* — время (в се¬ 
кундах), которое при¬ 
слушивается и осматри¬ 
вается по сторонам патру¬ 
лирующий враг, когда до его слуха 
доносится подозрительный звук или 
в его поле зрения мелькает какой- 
то подозрительный субъект. 

АІІѳпРоіэпсеРапде* — дистанция, 
которой ваши враги могут совер¬ 
шать но вас 'наскок', то есть резко 
прыгать и одновременно вас атаковать 
(по замыслу авторов, этой способностью обла¬ 
дают лишь чужие, но и людей с хищниками мож¬ 
но ей 'обучить" приведенным ниже способом). 

АІіепРоипсеРгоЬаЬШіу — вероятность со¬ 
вершения вашими оппонентами 'наскока' на 
вас, когда вы попадаете в их поле зрения. Под¬ 
ставив сюдо нуль, вы исключаете такую возмож¬ 
ность. И наоборот. 

АІіепРоипсѳОеІау* — время (в секундах), ко¬ 
торое неприятель выжидает между совершени¬ 
ем им двух "наскоков". 

Следующие три показателя имеются только 
у мордохвата (^ссеЬцддег), которому соответст¬ 
вует раздел РасеНцддѳгАІАііпЬ 

АІіепРасеЬидКапде* — дистанция, с которой 
мордохвот может совершить в вашу сторону 
прыжок с тем, чтобы вцепиться вам в голову. 

АІіепРасеЬцдРгоЬаЬіІНу — вероятность ата- 
ки вас мордох ватам, когда вы попадаете в его 
попе зрения. Подставив сюда 0, вы лишаете 
мордохвагов возможности но падать на вас. 

АІіеп Расе Ьид Оеіау* — время (в секундах), ко 
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торое мордохвот выжидает между совершени¬ 
ем им двух попыток вцепиться вашему герою 
в голову. 

ОосІдеРгоЬаЫІіІу — вероятность соверше¬ 
ния врагом маневра, дабы увернуться от вашей 
атаки. 

□оёдеОеІау* — задержка (в секундах) между 
совершением любым вашим оппонентом двух 
маневров. 

ОоёдеОізкіпсе* — расстояние, но которое 
враг может переместиться в результате выпол- 
нения им маневра. 

Васко^РгоЬаЬііііу — вероятность побега 
с поля битвы ваших соперников. Если подста¬ 
вить сюда значение, близкое к единице (скажем, 
0.9), ваши враги будут разбегаться при виде ва¬ 
шего героя, как кошки от собаки. 

ВаскоШ гзіапсе* — расстояние, на которое 
могут убегать от вас перепуганные неприятели. 

КупРогСоѵегРгоЬаЬіІіІу — вероятность со¬ 
вершения вашим врагом попытки вызвать под¬ 
крепление (если оно, конечно, у него есть) во 
время сражения с вами. 

СгоисНРгоЬаЬіІіІу — вероятность того, что 
оппонент присядет во время битвы с вами. 

МоѵетѳпіМахѴѴаіГЕогОіЬегАІ — время (в се¬ 
кундах), которое враг ждет своих сообщников 
перед тем, как начать исследование местности 
в поисках недружелюбных по отношению к не¬ 
му субъектов. Ваши соперники будут все время 
ходить группами, если вы подставите сюда ка¬ 
кое-нибудь высокое значение. 

МаѵетепгМахЗпарТигпАпдІе — быстрота 
поворота неприятелем туловища в случае не¬ 
обходимости. 

НѳагЕпѳлпуРооІзІ'ерйапдѳ — максимальное 
расстояние, на котором ваши противники могут 
услышать ваши шаги. Как только это случится, 
услышавшие шум неприятели приготовятся к на¬ 
падению на вас. 

Неа гЕпетуѴ/ёаропРігеРапде — максималь¬ 
ная дистанция, с которой враги могут услышать 
ваши выстрелы. 

НѳагАІІуРагпРапдѳ — расстояние, на кото¬ 
ром ваши соперники могут услышать крики сво¬ 
их раненых сообщников. Как только это случит¬ 
ся, первые поспешат на помощь своим постра¬ 
давшим товарищам. 

НѳагАНуѴѴеаропРігеКапде — дистанция, 
с которой ваши оппоненты могут услышать вы¬ 
стрелы своих помощников. 

ЗееЕпетуІідНіМіп — способность ваших со¬ 
перников ориентироваться в темноте. Чем вы¬ 
ше параметр, тем лучше супостаты видят в тем¬ 
ноте (значение этого показателя должно нахо¬ 
диться в промежутке от 0 до 1 ]. 

ЗееСІоакесШапде — максимальная дистан¬ 
ция, с которой ваши противники могут увидеть 
вас, если вы, управляя за хищника, сделались 
невидимым. 

МеІееѴ/еароп — оружие, которым непри¬ 
ятель пользуется в ближнем бою (этот вид во¬ 
оружения должен быть прописан в качестве 
значения в параметре ѴѴеароп, 
беса п багу ѴѴеароп или ТеНгіагуѴ/ѳароп) 

ЕпіегЕхйМеІееОізкзпсе* — дистанция между 
вами и вашим врагом, при соблюдении которой 
последний переключается на оружие ближнего 
боя, то есть на то, что указано в предыдущем 
параметре. 

РОѴАпдІе — угол обзора врага (в градусной 
мере). Местное значение должно входить в про¬ 
межуток от 0 до 360. 

Цигеббрееб — скорость передвижения тя¬ 
жело раненого врага. 


Оперируйте всеми возможными величина¬ 
ми. Создайте себе достойных противников. Пу¬ 
скай вас слышат. Пусть вас видят. Пусть зовут 
подкрепление. Пусть моментально меняют ору¬ 
жие, пусть почаще приседают и быстро бега¬ 
ют... пусть они будут способны убить вас, когда 
вы изменитесь. 

ЧУЖОЙ, хищник. 
ЧЕЛОВЕК. 

Б следующем интересующем нас файле — 
СНагасІег.М — находятся всевозможные пока¬ 
затели различных персонажей игры, в том числе 
ряда МРС и некоторых ваших противников (каж¬ 
дому персонажу соответствует свой раздел). 
Правда, последние здесь не могут похвастаться 
обилием характеристик — оно, ѳ общем-то, 
и понятно, ведь под них отведен огромный блок 
в файле АІВиіез.Ъф который мы уже разбирали. 

Улиц, являющихся вашими врагами, в назва¬ 
нии посвященного им раздела фигурирует 
окончание _АІ, а на конце названий разделав, 
относящихся к Ѵультиплеерным* персонажам 
(таковых здесь немного), на конце имеется над¬ 
пись _МР. 

В данном файле нас в большей степени ин¬ 
тересуют три раздела (все они помещаются 
в начале файла): Вазе Нотой СНагасіег, Вазе 
Ргебаіаг СНагасІѳг и Вазе А!іеп СЬагасІег, несу¬ 
щие в себе базовые характеристики представи¬ 
телей соответственно росы людей, хищников 
и чужих, за которых вы имеете удовольствие иг¬ 
рать в сингл плеере. 

Перед вами — список основных парамет¬ 
ров, с которыми вы можете столкнуться в этом 
файле: 

□ізрІауЫатѳ — имя персонажа 

НеобШАлдІе — максимальный угол накло¬ 
на головы персонажа (измеряется в градусах). 

НеасШіЗреесІ — скорость вращения головы 
данным героем, 

ѴѴаІкбреѳб — скорость ходьбы. 

РипБрееё — скорость бега. Ставьте в зави¬ 
симости от того, какие изменения вы внести 
в способности противников. 


МогпіілпрЗреѳб — быстрота совершения 
героем прыжка, 

Кцп^трЗрееб — быстрота прыжка с разбе¬ 
га... можете устроить 'Матрицу*. 

СгоисНЗреѳсІ — скорость передвижения 
субъекта, когда тот находится в приседе, 

РаІЮізіЗа^е — максимальная высота, с кото¬ 
рой может безболезненно падать персонаж. 
Опять же — к вопросу о "Матрице', Можете от¬ 
крыть для себя просторы свободного переме¬ 
щения по высотам. 

РаІЮізЮѳаіЬ — минимальная высота, упав 
с которой, герой разбивается насмерть. По той 
же части. 

СапОітЬ — способность героя лазить по 
приставным лестницам (1 — есть, 0 — нет). Пусть 
будет. 

1,аёбег$рѳѳё — скорость карабканья по 
приставным лестницам. 

ѲгоипсіАссеІ — ускорение, которое получа¬ 
ет герой во время передвижения по земле. 

АігАссеІ — ускорение, получаемое персона¬ 
жем, когда он находится в воздухе (например, 
во время совершения им прыжка). Ну, строить 
из себя реактивный самолет необязательно... 

ИдиібАссѳІ — ускорение, приобретаемое 
субъектом, когда он плавает в любой жидкости, 
будь то вода, лава или кислота. Хотите стать 
этаким торпедным катером? 

СатѴѴаНѴѴаік — способность персонажа пе¬ 
редвигаться по поверхностям, расположенным 
под различными углами к земле (в том числе 
и по потолку). По замыслу разработчиков этой 
ценной способностью обладают лишь одни чу¬ 
жие (до и то не все)... Авы можете исправить эту 
крайне несправедливую несправедливость, 
'разрешив' ходить по стенам и потолку всем, 
кому захотите. 

Асііѵа^е01$іапсе — дистанция, с которой 
персонаж может пользоваться услугами кнопки, 
рычага, переключателя и т.п 

ВазеЗ^пСЬопсѳ — вероятность быть оглу¬ 
шенным для данного персонажа в результате 
атаки его оружием, обладающим оглушающим 
эффектом. 










□еЪэиН'НііРоіпй — мочальное здоровье субъ¬ 
екта, Вот не надо тут запредельные величины 
ставить, не надо! Если ваша цель — всего лишь 
сделать себя неубиваемым, то — вы не под ад¬ 
ресу Читайте 'КОДеке' 

МахНііРоІгШ — максимальное "количество 
здоровья' у данного персонажа, 

□еЬиІіАггтюгРоіпів — его начальное 'коли¬ 
чество брони', 

МахАглпогРо!п& — максимальное ^количест¬ 
во брони'. Поставив сюда нуль, вы делаете 
субъекта неспособным носить броню 

□агггадеРезізІапсе — выносливость персо¬ 
нажа, Чем выше местное значение (оно должно 
находиться в интервале от 0 до 1), тем меньший 
урон причиняют данному субъекту вражеские 
атаки, 

НеабВіІеНеаІРоіпіЕ — прибавка к здоровью 
чужого, укусившего данного героя в голову (ког¬ 
да тот еще жив), 

СІаѵ^НеаІРогпіз — бонус к здоровью чужого, 
укусившего данного субъекта, когда тот уже 
мертв. 

АігЗиррІуТітѳ — время (в секундах], которое 
персонаж может пребывать под водой без кис¬ 
лорода, Если поставить сюда любое отрица¬ 
тельное число, то персонаж вообще не будет 
испытывать потребности в кислороде, 

2оотІ_еѵеІ0 — зоркость персонажа (то есть 
насколько он далеко видит) на первом 'уровне 
зрения'. 

ІоотІеѵеП — зоркость но втором 'уровне 
а зрения' 

2оогпІеѵеІ2 — на третьем 'уровне'. 
ІоотІеѵеІЗ — на четвертом. Напомню, что 
по задумке авторов лишь хищники обладают 
несколькими 'уровнями зрения', что и является 
одним из их основных козырей. Если же вас не 
устраивает такой расклад, можете смело при¬ 
сваивать эту способность герою, за которого 
играете. При условии хорошенько подправлен¬ 
ных противников это не внесет ни малейшего 
дисбаланса. Они ведь, если вы внесли измене¬ 
ния, тоже теперь могут видеть вас чуть ли не 
с другого конца карты. .. 

РооіЗіерѴоІигпе — громкость шагов данного 
персонажа. Местное значение должно нахо¬ 
диться в промежутке от 0 до 1. 

СапВеЫеГСеб — действуют ли на героя сети 
хищника [1 — да, 0 — нет). 

СапВеОпРіге — будет ли субъект гореть, бу¬ 
дучи атакованным из огнемета. 

СапВеРасеЬцддес! — может ли персонаж 
быть атакован мордохватами Вам не нравится, 
когда на вас бросаются эти маленькие подлые 
твари? Тогда установите у своего героя иммуни¬ 
тет к их укусам. Вы обожаете с ними драться? 
Ну — деритесь... На вкус и цвет, короче. 

Сап Рои псе — умение субъекта совершать 
'наскок' (1 — да, 0 — нет). Полезно 'обучить* 
этой способности людей и хищников, которые 
от природы ею не надел ены. 

РоапсеЗрееб — быстрота совершения геро¬ 
ем 'наскока'. 

РоапсѳѴѴѳароп — оружие, которое исполь¬ 
зует персонаж при совершении им 'наскока'. 
Человечек, исполняющий наскок и при этом де¬ 
рущий противника когтями.,. Да, это вариант. 

КесоІІМіпОаліаде — минимальный урон от 
одного выстрела, получив который, субъект мо¬ 
жет слегка отлететь назад. 

РесоіІСЬапсе - вероятность того, что пер¬ 
сонажа отбросит назад в результате получения 
им указанного в предыдущем параметре по¬ 
вреждения. 


АНоѵѵіітЫоэз — может ли тело данного ге¬ 
роя быть расчленено или разрезано на части 
в результате получения им особого ранения 
(1 — да, 0 — нет). Вот уж где думать нечего! Сме¬ 
ло ставьте единицу. Пусть себе расчленяют. Вы 
и вас. 

^ УМЕРЩВЛЕНИЕ - 
т ЭТО ИСКУССТВО 

Следующей нашей целью является тщатель¬ 
ное изучение файла ѴѴеаропз.ІхІ Внемвынай- 
дете атрибуты и свойства всех видов вооруже¬ 
ния, встречаемых в игре. 

В начальном блоке данного файла, кото¬ 
рый именуется ѴѴЕАРОЫ5ЕТ, прописывается 
возможное вооружение различных персона¬ 
жей игры. Основными разделами блока явля¬ 
ются Магіпе_$Р, Ргѳбаіог ЗР и АІіеп_5іапбаггі, 
отведенные под вооружение соответственно 
морпеха, хищника и чужого, за которых вы мо¬ 
жете играть в сингл плеере. 

Вот список местных параметров (X — номер 
оружия): 

ІедаІѴѴеаропХ — оружие героя, Оч-чень 
еожный параметр. 

ОѳЬиІіѴѴеаропХ — данной характеристикой 
определяется, получает ли персонаж указан¬ 
ное предыдущим параметром оружие с момен¬ 
та своего 'рождения' (1 — да, 0 — нет). Если вы 


хотите получить полный арсенал оружия, уста¬ 
новите у всех видов вооружения своего героя 
значение этого показателя но единицу. Но не 
увлекайтесь. Лучше выберите себе парочку 
действительно интересных разновидностей во¬ 
оружения, которые не обеспечат вам особого 
преимущества, но при этом позволят видоизме¬ 
нить геймплей. 

СопРіскирХ — может ли он подбирать дон¬ 
ное оружие (1 — да, 0 — нет) 

Никто не запретит вам вооружить 
десантника Харрисона (за него вы иг¬ 
раете в 'человеческой' кампании) 
оружием хищника, А хищника — ору¬ 
жием чужих. Хищный чужой в человечь¬ 


ей шкуре.,, против мутировавших, чу¬ 
довищных врагов, непобедимых для 
обычного игрока. Вот — наша цель, 
И мы подошли к ее достижению. 


Боеприпасы 
для умерщвления 


Далее размещается два блока, отведенные 
под характеристики боеприпасов к различным 
видам оружия. Первый из них зовется 
АММОРООІ Вот что он может нам предложить; 

Ріекирісоп — иконка со схематическим изоб¬ 
ражением данного типа боеприпасов. 

МахАтоипІ — максимальное количество 
амуниции такого типа, которое может таскать 
с собой ваш герой, 

ОеІаиНАгподпІ- — количество патронов, со¬ 
держащееся в одном комплекте данных бое¬ 
припасов. 

Во втором блоке — АММО - собраны сле¬ 
дующие параметры: 

ІпзЮалпаде — основное повреждение, на¬ 
носимое данным видом патронов. Актуально. 

ІпзЮатадеТуре — тип основного повреждения 
(от 0 до 28). Например, 2 — горение, 7 — взрыв, 
8 — заморозка, 9 — отравление ядом и т.п, (полный 
список возможных значений с пояснениями ищите 
в начале блока после слов 'Неге із а Іізі оі аII ѵаііс^ 
ОаппадеТурез'і Здесь тоже можно разнообра¬ 


зить. Пояснений не требуется — все понятно. 

АгѳаОаппаде — побочный ущерб, причиняе¬ 
мый донным видом патронов (зависит от того, 
в какую часть тела атакованного субъекта по¬ 
пала пуля). 

АгеаОагпадеТуре — тип побочного урона. 

АгеаОатадѳРасІіиз — радиус поражения. 

АгеоОатадѳОигаІіоп — продолжительность 
(в секундах) действия побочного повреждения 
(чем выше, тем сильнее действие). 

ЗЬѳІІСазіпдОеІау — время (в секундах), кото¬ 
рое требуется, чтобы зарядить оружие данным 
видом патронов. 

МакеВиЬЫеТгаіІ — данный параметр опре¬ 
деляет, будут ли образовываться пузыри, если 


















. ' Морлех, вооруженный диском хищника! Убийство, возведенное в ранг искусства* 
к Ненормальность как доктрина нового мира*** мира хищных чужих в человечьей шкуре! 


вы, находясь под водой, выстрелите данным ти¬ 
пом патронов. 


^ Оружие умерщвления ^ 


В блоке У/ЕАРОМ, который является заклю¬ 
чительным, вы обнаружите набор характерис¬ 
тик, посвященных различным орудиям убийства. 

Ісоп — иконка со схематическим изображе¬ 
нием ствола. 

Роз — расположение ствола на экране. Ука¬ 
жите здесь его координаты соответственно по 
осям X, У и 2 следующим образом: <Х, V, 2>, где 
вместо букв X, У и 2 должны присутствовать чис¬ 
ловые значения. 

РѴМобеІ — модель оружия. 

5еІесГ$пс! — звук, раздающийся, когда вы (или 
любой другой субъект, вооруженный данным 
оружием) переключаетесь но данное оружие. 

□ѳзѳІес+Зпб — звук, дающий знать, когда вы 
переключаетесь с данного оружие на какое-ни¬ 
будь другое. 


-— 


Ш хищник 


ССИЕИ ЧУЖОГО 

Важную роль играет файл МіззІопз.М, с по¬ 
мощью которого вы можете изменить порядок 
прохождения миссий в любом эпизоде. Кампа¬ 
нии, где вы играете за чужого, соответствует 
раздел СатраідпАІіел, "'человеческой'" кампа¬ 
нии — СаллраідпМагІпе, и "'хищнической* — 
СатраідпРгесІаЬг. Под каждую миссию в лю¬ 
бом из этих разделов отведены параметры 
Мі&іопЗіагіХ, МівзіопІМатеХ и МіззіопОѳзсХ, 
где X — порядковый номер миссии, о которой 
идет речь (нумерация начинается с нуля). По¬ 
скольку все игровые эпизоды являются семи- 
уровне вы ми, в каждом разделе имеется по 
семь таких характеристик. 

Чтобы поменять местами две миссии (в том 
числе и из разных кампаний), поменяйте друг 
с другом значения соответственных параметров. 
Например, если вы задались целью сделать шес¬ 
тую миссию одного из эпизодов, скажем, второй, 
идите в нужный раздел и найдите там характерис¬ 
тики Мі5$юп$іап2, Мі$зіопМате2 и Міз$іол0е$с2, 
Присвойте им соответственно значения парамет¬ 
ров МіззіопЗіаіІб, МіззіопМатеб и МіззіопОезсб. 

При желании вы можете удлинить любой 
эпизод, добавив в него новые миссии из другой 
кампании и присвоив им соответствующие по¬ 
рядковые номера. 


СгозвЬаігІппадѳ — прицел, который красует¬ 
ся на экране, когда вы вооружены данным ору¬ 
дием убийство. 

СгоззЬаігЗсаІе — величина прицела, 

Меіее — тип оружия: 1 — оружие ближнего 
боя, 0 — дальнобойное. 

ЗреесІМоб — влияние веса оружия на 
скорость передвижения вооруженного им 
персонажа. При значении, равном 1, вли¬ 
яние отсутствует, а при 0.5 герой делает¬ 
ся медлительнее ровно в два раза. Если 
подставить сюда значение, превышаю¬ 
щее единицу, скорость персонажа будет 
возрастать. Конечно, сложно представить 
себе оружие, которое бы ускоряло во¬ 
оруженного им субъекта, но поверьте 
мне — такое возможно. По крайней мере, 
при наличии богатой фантазии... 

СасЬеІпМР — доступен ли этот вид вооруже¬ 
ния в многопользовательском режиме игры (1 — 
нет, 0 — да]. 


-Ш новая до 
Щ ДЛЯ АѴР2 


КТРИНА 


Теперь, когда вы ознакомились со всеми ос¬ 
новными игровыми настройками, пора начи¬ 
нать вносить изменения. Создавайте суперге¬ 
роя, представляющего собой гибрид, который 
соединяет в себе силу и зрение хищника, огром¬ 
ный арсенал оружия человека и паразитичес¬ 
кие способности чужого. 

Потом открывайте файл АШЫѳз.Ъс! и готовь¬ 
те реальных противников. 

Вслед за этим обращайтесь к файлу МеаропзМ 
и изменяйте оружие до неузнаваемости путем кор¬ 
ректировки значений у ряда параметров. 

После завершения необходимых манипу¬ 
ляций над файлами, находящимися в одном 
из архивов, запакуйте обратно его содержи¬ 
мое. Для этого запустите файл ІйЬгег.ѳхе 
с параметрами ШЬгег.ехе с А В, где А — пол¬ 
ное имя архива, в который вы хотите произ¬ 
вести запаковку, а В — путь каталога, кото¬ 
рый вы хотите упаковать (например, 
ІііНгег.ехѳ с АѵР2І.гѳг С:\Ѳате$\АЗіеп$ ѵ$ 
Ргебаіог 2\Кег). 

Дальше... 

А дальше вы окажетесь в совершенно дру¬ 
гой игре, которая превосходит все виденное ва¬ 
ми до сих пор. Вы совершили глобальное изме¬ 
нение АІіепз ѵ$, Ргебаіог 2. Вы погружаетесь 
в мир, в котором никто прежде не бывал. 

Мир, где не ступа па нога человека, чужого 
или хищника. И не ступит. Так как уже не суще¬ 
ствует ни человека, ни чужого, ни хищника. Им 
на смену пришел 

ХИЩНЫЙ ЧУЖОЙ В ЧЕЛОВЕЧЬЕЙ ШКУРЕ. 

Кстати говоря,,, будет желание — от¬ 
правляйте подвергнутые преобразованию 
файлы, которые нам в редакцию. На¬ 
пример, на адрес ѳ<ііІог@ідготапіа.ги. 
И если нам понравится то, чего вам уда¬ 
лось достигнуть, то ваше творение предста¬ 
нет на следующем компакте журнала в "'Иг¬ 
ровой зоне*, И мир, созданный вами, от¬ 
кроется для всех. 

Удачи! ■ 
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Потрошение и преобразование волчьих архивов Николай Коровин (КОРОВиН_НіЖ@таікги, ОоотЕхрегі.Ыагоб.Ки) 
Комментарии по созиданию Алексей Макаренков (МакагепЮРР@ідготапіа.ги) 


Д вижок третьего 0 иске, на котором с отдан Кеіигп іо 
СахГІе ѴѴаІІепхІеіп, - предел мечтаний начинающего 
нгростроевца* Полностью открытая архитектура.,* 
текст, звуки, музыку и текстуры разработчики запрятали в 
простые іір-архквы. 

Чтобы делать свои уровни и компании можно долго и 
нудна осваивать КасІіапІ - фирменный редактор (версия 
для Кеіигп Га СахГІе ШоКеііхГеіп, кстати, еще не вышла]. А 
можно пойти более простым путем. Чуть подправил скрипт 


- и ваши противники превратились лнбо в тупорылых бол¬ 
ванчиков, либо в суперубийц! Чуть покопался в текстурная 

- и персонажи из первого "Вульфа" неожиданно переби¬ 
раются в Кеіигп іо Сазііе ѴѴоКепхГеіп* Друзья будут удив¬ 
ленно смотреть ко монитор, где идет недетское руб ил о во с 
монстрами из мира игры десятилетней давности. Еще раз 
обращаем ваше внимание, правка скриптов - это прямая 
дорога к мода строен ию. Без многодневного штудирования { 
мануалов по КобіапГ,** 






Если откопать подходящий триггер 
для файла с расширением АІ, можно 
заставить тяжелораненых фашистов 
бросать оружие и сдаваться. Идею 
дарю, а триггер сами найдете, если 
он есть. 


Практически все файлы скриптовых 
сценок хранятся в текстовом формате. 
Нужно только зодать положения каме¬ 
ры, последовательность движений — и 
записать несколько звуков. Ну, кто хо¬ 
рошо помнит доктора Шэба? 


ЯДРО 

6 директории Маіп в главном каталоге игры 
содержатся шесть файлов с расширением ркЗ. 
Поклонники Опеке 3 уже знают, что это за фор¬ 
мат, а для остальных расскажем поподробнее. 

Под псевдонимом ркЗ скрывается обыкно¬ 
венный гір. Б этих зипах и таятся почти все инте¬ 
ресующие нос ресурсы. Зипы имеют следующие 
^ имена: РакО.ркЗ — в нем скрыты основные ре- 
іеуреы; Мр_рокО, Мр_рак2 — они содержат ва¬ 
риации ресурсов, относящиеся к мульти плееру; 
Зр^рокі, 5р_рак2 — здесь зарыты вариации 
ресурсов, относящиеся к одиночной игре (во 
всяком случае, так предполагалось; на самом 
же деле разбиение зачастую носит глубоко сто¬ 
хастический характер и иногда может вызвать 
мрачную ухмылку своей бредов остью) Разбе¬ 
рем их по порядку. 

ЛИЦО ВОЛКА 

В архиве РакО.ркЗ (распаковывается обыч¬ 
ным *зипом*], в самом его корне, сразу броса¬ 
ется в глаза обилие .с^д-файлов. Оставляю их 
для самостоятельного изучения тем, кто уже на¬ 
игрался с другими файлами. Конфиги эти мало¬ 
интересны. В них содержится лишь второсте¬ 
пенная информация. Мне лично понравилось 
| одно предупреждение: вместо 'Оепегаіес! Ьу 
ВІОѴ, б о паГ тобЙу* там стояло *Ѳепегаіесі Ьу 
З-Оетоп, тосійу Го уоиг Ьеагіз сопіепі' 


В каталоге Сатегаз лежат файлы с длинным 
расширением сатега. В них содержатся записи 
всех перемещений этого пернатого устройства 
при различных сценках. Количество их слегка 
озадачивает — по моей оценке, стольких ракур¬ 
сов в скриптовых сценках не было. Может быть, 
я и ошибаюсь, но некоторые могут оказаться 


неиспользуемыми. Я экспериментировал только 
с весьма малым их числом — в частности, пере¬ 
делал е одной зо ставке крупный план в общий. 
Ничто не мешает вам сделать то же самое. А то 
и вовсе добиться редкой красоты ракурсов Ну 
а если вы уже создали свои собственные скрип¬ 
товые сцены, то путем легкой правки здешних 
файлов можно заниматься режиссурой. Напри¬ 
мер, десантирование главного героя из само¬ 
лета совсем не обязательно рассматривать из 
кабины. Куда интересней процесс выглядит с 
земли... 


же], все диалоги будут написаны не встроенным 
в игру, а вашим любимым шрифтом, добавляя 
вашей модификации оригинальности. Заметьте, 
если в ваши планы входит русификация игры, то 
в качестве шрифта имеет смысл поставить ка¬ 
кой-нибудь из поддерживающих кириллицу. 


Каталог ѲРХ хранит графику. В подкатало¬ 
ге 20 лежат картинки, относящиеся к НІЮ "у. 


Б каталоге гопі$, в принципе, должны лежать 
шрифты. Однако формат, в котором они запи¬ 
саны, нестандартный. Это 4-канальный формат, 
в котором напрямую записаны значения цвета 
Формат несложный, но немножко отличается 
от стандартного ТО А. Можно с легкостью внед¬ 
рить в игру свои шрифты. Даже если вы не пере- 
писывали текст игровых сцен (как, смотрите ни- 
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В кою логе Оогподе есть чем поживиться: 
том мы найдем изображения различных пулевых 
отверстий в различных материалах. И наконец, 
в каталоге Мі$с мы обнаружим весьма забав¬ 
ные вещи, вроде четвертушки поля зрения би¬ 
нокля или засветки от солнца в глаза. Откры¬ 
вайте все эти картинки и изменяйте на свой 
вкус. Мое предложение сводится к следующему. 
Пулевые отверстия можно сделать большими и 
начинать тренировать меткость в людных мес¬ 
тах, Всегда будет видно, насколько вы промах¬ 
нулись, Техника работает на ура. Я именно так 
и поступаю, когда тренируюсь перед предстоя¬ 
щим дефматчем, 

В каталоге Ісопз лежат иконки. Причем не 
простые, а "боевые*: оружия и боеприпасов. 
Оружейные обозначения присутствуют в двух 
ипостасях: невыделенное оружие и выделенное 
(подсвеченное), заканчивающееся на постфикс 
_$ѳІесі. Рисуйте в "Фотошопе* свои варианты 
иконок и заменяйте ими оригинальные. Возмож¬ 
но, ваша модификация заносит героя игры в да¬ 
лекое будущее, тогда изображения "томпсо- 


Г то есть экрану героя. В подкаталоге 
20\ЫцтЬеге лежат изображения цифр, служа¬ 
щих для отображения здоровья и брони, а в ка¬ 
честве вариантов перекрестия прицела 
(сгоз&ЬоІга.іда, сгоззНаііфіда) мы видим тот же 
нестандартный ТѲА. 

В подкаталоге СІірЬоагб лежат иконки для 
сообщений и бланк письма. Коль скоро мы взя¬ 
лись творить свою модификацию игры, то пер¬ 
вым делом надо перелопатить самые узнавае¬ 
мые части интерфейса. Именно] Ловлю вас на 
мысли.. Изменяйте экран героя и игровые ком¬ 
ментарии так, чтобы их никто не узнал, благо 
сделать это — пара пустяков. 


Приглашение на званый ужин? Или 
приманка для доверчивого агента? 
Сюжет можно повернуть в любом 
направлении. 


еще умнее 


Еще роз обращаем ваше внима¬ 
ние на тот факт, что практически все I 
параметры противников поддаются 
редактированию: агрессивность I 

(можно сделать офицера-труса или 
гражданскую немку, готовую драться 
I хоть сковородкой), поле зрения (врог | 
! может видеть затылком, а может в сту¬ 
поре смотреть прямо перед собой, 

1 пока ему не щелкнешь по носу), здо¬ 
ровье (представьте себе киборга с I 
просроченным техосмотром и сбитой 
і системой наведения). 


нов" и "ш май серое' будут совсем неуместны. 
Нужно рисовать супербластеры и мега лазеры... 

В следующем каталоге (ІеѵеІзКоіз) лежат фо¬ 
ны к заставкам уровней. Эю те самые "фото¬ 
графии" объектов, куда вас посылают, пришпи¬ 
ленные скрепкой к листку с заданием, которое 
показывают при загрузке уровня. В том же ка¬ 
талоге есть подкаталог ЕрізобезЬоІз, содержа¬ 
щий аналогичные картинки для эпизодов. Они 
"воткнуты" в меню Іоаб дате и показывают эпи¬ 
зод, на котором была сделана сохраненка. Со¬ 
здавая свою модификацию, замените игровые 
а рты на свои, отражающие ход вашей сюжет¬ 
ной линии, 

В каталоге Мепи\Аіі содержатся мен юшки и 
менюшные шрифты. Просто необходимое мес¬ 
то для тех, кто захотел привести "мордочку* 
йеіигп іо Са$іІе \УоКеп$іеіп в соответствии со 
своими представлениями о дизайне 
Ѵ^оііѳпзіеіп'а. Однако чтобы перенести в соот¬ 
ветствующие места пункты меню и надписи, по¬ 
надобится также зайти в $р_Рак2. 

МОЗГ - ЗВЕРЯ 

Когда вид интерфейса изменен до неузнава¬ 
емости, приходит пора заняться искусственным 
интеллектом. Ведь если уровень АІ идеально под¬ 
ходит для игры, то это совсем не значит, что он 
так же хорошо подойдет для вашей модифика¬ 
ции. А если в ваших планах создание бойни-мя¬ 
сорубки а-ля $егіоіі5 5агп!? Что тогда вы будете 
делать С осторожными противниками, прячущи¬ 
мися за угол после первого же вашего выстрела? 

Файл АІ — это, по сути, АІ-с крипт. Но, кроме 
описаний того, что противники должны сделать 
при том или ином ходе игры, там содержится не¬ 
мало другой информации. Учтите, приведенные 
ниже параметры очень тонко влияют на поведе¬ 
ние еиртуольных соперников. Иногда это заме¬ 
чаешь сразу после изменения параметра, ино¬ 
гда приходится долго анализировать новое по¬ 
ведение противника. В любом случае, простор 
в оперировании АІ — широчайший. 

Оіѵеѵѵеароп Имя_0ружия — дает персо¬ 
нажу, для которого написан скрипт, донное 
оружие. 


Зеіатпло Имя Боѳприпаса Количесгво_Бо- 

е при паса — устанавливает количество донного 
боеприпаса у данного персонажа 

ЗеісІір ИмяОружия Кол ичѳство Баепри па¬ 
са — устанавливает количество патронов в 
обойме данного оружия данного персонажа, 
но не более чем до максимальной емкости 
обоймы, 

5еІесі>Уеарап Имя_Оружия — выбирает для 
данного персонажа данное оружие как начальное. 

Тгіддег Имя Персанажа Имя_Триггѳра — 
активирует триггер для данного персонажа. 

АІѳгіЕпіііу Имя_Врага — запускает врага "в 
действие". Можно немного разнообразить 
процесс и сделать ток, чтобы в момент, когда 
очередной противник видит вас, начиналось 
землетрясение. 

Ѳобгтюсіе Оп/ОТС — включает/выключает 
режим неуязвимости для донного персонажа 
(бывает нужно, скажем, во время скриптовых 
сценок внутри самого уровня, чтобы кого-ни¬ 
будь не убили, когдо этот "он" проламывает ге¬ 
рою выход). 

Дальше идет несколько второстепенных па¬ 
раметров. Они напрямую никак не влияют на 
поведение врагов, но с их помощью можно из¬ 
менять игровую атмосферу. 

Мц_Еабе Начальный_Уровень Конеч- 














Это было в одном моде к оригиналь¬ 
ному ѴѴоНЗО, 


ный_Уревень — плавное введен и е/вы ведение 
уровня громкости музыки, 

МиЗіаіі/МиОиеие Путь и И мяФа й л а — 
воспроизводит донную музыку. Ми_Оиеие ста¬ 
вит ее е очередь, чтобы предыдущая не обрыва- 
лась на полу звуке. 

РІау&хіпсІ Имя_3вука — воспроизводит звук. 

\Ѵаіі Дпительность_Задержки — заставляет 
подождать заданное количество тактов. 

И не забудьте про самое главное. В том же 
файле содержится параметр аНгіЬцІез, позволя¬ 
ющий произвольно менять здоровье, радиус по¬ 
ля зрения и тому подобные вещи. Команды, слу¬ 
жащие для этого (5іагііпд_Ьеа1іЬ, например), не 
нуждаются в особых комментариях (оказывае¬ 
мое действие можно легко определить по на¬ 
званию команды). 

Для получения интересных эффектов можно, 
например, давать вашим оппонентам по умол¬ 
чанию в качестве начального оружия снайпер¬ 
ские винтовки. Тактические бои против десятков 
вражеских снайперов — мечта 'отца' дефмат- 
ча. Бот только уровень меткости им предвари¬ 
тельно выставьте пониже, чтобы не приходи¬ 
лось умирать на первой же секунде игры. Ба¬ 
ланс — вещь такая. Забудешь про него, и он 
вам вмиг напомнит о себе. 


Можно делать и менее очевидные вещи. На¬ 
пример, тем же зомби из подземелий можно 
вручить автоматы... После этого они превратят¬ 
ся в стократ более опасных противников, и игра 
приобретет совсем иной характер. Каэедый 
мертвяк — уже не какой-то том один из тысячи. 
Он — полноценный и смертельно опасный про¬ 
тивник. К бою с которым нужно подходить со 
всей ответственностью. У него есть возмож¬ 
ность закрыться щитам от ваших пуль, а вам 
приходится уклоняться от его очередей, прячась 
эо колоннами. 

Файл Зсгірі — это файл скриптовых сценок. 
Там содержатся последовательности, соглас¬ 
но которым активируются триггеры файла А1 
во время той или иной заставки. Там и поясне¬ 
ний особых не требуется — он представляет 
собой последовательность команд Тгіддег и 
АІеіТЕпіііу, перемежающихся немецким матом 
(шутка)' Хорошо с ними поработав, можно 
сделать что угодно — хоть заставить Хельгу 
танцевать 'Танец маленьких лебедей' под ду¬ 
лом Блажковичьего автомата (см. файлы ани¬ 
мации моделей). 

Файлы В5Р, АА5 и РСО ручному редактирова¬ 
нию не поддаются — что ж, подождем редактора, 

НОВЫЙ МИР ВОКРУГ 

Очень примечательно нутро 

Рак0.ркЗ\Мобе1$. Данный каталог содержит 
модели. Специально для вас перечисляем моде¬ 
ли в порядке, в котором они прописаны в соот¬ 
ветствующих файлах, иначе — запутаетесь. Ка¬ 
талог имеет весьма сложную структуру, тем не 
менее названия подкаталогов иногда (но не 
всегда) говорят сами за себя. 

1. Атгтю — содержит боеприпасы: гранату, 
динамит и ракету (в подкаталоге), причем ракета 
имеет также пламя, то есть находится в полете, 

2. Каталог РІадз содержит флаги: красный и 
синий, а также череп. 

3. В Ригпііиге лежат в подкаталогах бочки и 
кресла. 

4. содержит джибзы: разлетающиеся 
руки, ноги, головы. 

5. МароЬіесіз (в подкаталогах) содержит (по 


алфавиту): археологические находки (кувшины 
вазы); пропеллер Б-25; колючую проволоку; со 
мого Блажковича; части трупов, в том числе 
скриптовых (Хельга), Книги (в игре лежащие нс 
столах), Куст; подсвечник; текстуры доски объяв 
лений (модели -г не поверите — в каталоге 
Роѵѵегирз). Трубу, в которой выращиваются ки 

шшшшш 

Возвращение к истокам 


ѴѴоІтепзіеіп 3-0 был комедийным боеви¬ 
ком: карикатурные немцы, не менее кари¬ 
катурный герой с подбородком-'вилочкай*, 
бравая, но дурашливая музыка. Даже это 
успели забыть зо десять лет. Но не все. Мы 
помним. Давайте возродим сторину 3-0 на 
движке новой игры. 

— -—— ■ -— Ток спрайт 

превращается в 
"шкурку", меняя 
движок, но со- 

■ ■ 

Храняя днзоин. 
■ и ^ Старое вино в 

новые мехи... 


Исходный ма¬ 
териал: спрайт, 
выдранный из 
Ѵ^оІіЗО. Увели¬ 
чен в восемь раз, 
плюс на 20% по 
вертикали 
(480/640 отно¬ 
сится к 200/320 

как 120:100) 


Расчленим 
его но отдель¬ 
ные части тела, 
обрежем углы 
пикселов между 


Размоем их 
(каждую отдельно) 
и добавим шум. і 
Начинает напо- і 
минать РеІигп іо ■ 

Са&Не ѴѴоІІепзіеіп на тіпітит гезоіцііоп... 

Теперь дорисуем детали, которых не бы¬ 
ло видно в оригинале из-за низкого разре¬ 
шения. Процесс этот весьма долгий, поэто¬ 
му я показал только самое начало. 'Мор¬ 
дочку' тоже пока троготь не стал: художник 
из меня никакой, и нарисовать физионо¬ 
мию карикатурного фашиста для меня до¬ 
вольно сложно. 

Теперь проделаем то же со спиной и 
'натянем* шкурки на модель (ее тоже при¬ 
дется подправить, придать гротескность). 
Мод ѴѴоНепзіеіп 3-0 (ог Реіагп Іо Созііе 
ѴУоКепзІеіп появляется на свет. 















борги; текстуру с названием * вешал к а', при¬ 
надлежность которой точно не установлена. 
Скелет (не путать с зомби); занавески; разряд 
электрошока; дебрис (битый кирпич и прочий 
хлам); дверь; электронику — радио, кнопку "тре¬ 
вога', граммофон (а в нѳм-то что электронное? 
пружина или труба?}. Радар; стену замка; еще 
одни флаги (в этот раз государственные: амери¬ 
канский, английский и т.п,); предметы интерьера 
(печки, кресло, подушки, печатную машинку и 
даже хлеб с сосиской); не идентифицированные 
модели под названием 'Оеаг', состоящие из 
маховиков и кабелей; кубок (тот, который со¬ 
кровище). 'Рыцаря', который стоит в замке и но¬ 
ровит свалиться со страшным грохотом; лампу; 
письмо от командования; светящиеся предметы 
(лампы, канделябры), стоечки резные там же 
все вместе может образовывать люстру). Ста¬ 
тую льва; текстуру металла неопределенной 
принадлежности; парашюты; еще одни кусты и 
цветы; штука под названием * пилобритва 4 (в иг¬ 
ре что-то ее не припомню); щит с орлом; еще 
один скелет, более обглоданный. Синий череп- 
дух; елко в снегу; с лицом скульптуры-мла¬ 

денца; 'ТезіЗ' о такой ерундой, что описать 
трудно. Инструменты (лапотка, генератор); за¬ 
мученные жертвы в клетках; деревья (кора, вет- 
иконку огня', ссылающуюся на несуществу¬ 
ющую текстуру. 'Фау-2'; зомби с мечом и топо¬ 
ром; технику (поезд, танк, подводная лодко); 
орудие; вино (не то, которое можно подобрать 
и выпить); лабораторное оборудование; ло бо¬ 
раторную лампу. Земфа вместе со своими оч¬ 
ками и зомби. 

Любую из игровых моделей можно заменить 
на свою! Например, ничего не стоит поменять 
модели ваз, рыцарей и прочего антуража на 
свои собственные, тем самым полностью изме¬ 
нив интерьер игры. Идея создания футуристиче¬ 
ского мода приобретает все более и более чет¬ 
кие очертания. 

Как посту папъ с моделями — читайте в номе¬ 
рах 'Мании' за прошлый год, где мы неодно¬ 
кратно на страницах *МатрицыПлюс ' касались 
гемы работы с О-моделями. Кстати, в не столь 
отдаленном будущем эта тема еще раз всплы¬ 
вет в журнале, на уже совсем в другом ракурсе 
(пускай это будет маленьким сюрпризом), 

НОВЫЕ "ДРУЗЬЯ" И 
НОВОЕ "МЯСО"... 

Рассмотрим содержимое каталога 
Рак0.ркЗ\Мобе1з\Р1ауег5. Он содержит персо¬ 
нажей (перечислено по алфавиту). Хельгоядна¬ 
го босса с его призраками; Блажкавича в се¬ 
ром, текстуры; Блажкавича в сером, модели; 
солдата 'ЫаскдиогсГ в летнем и зимнем камуф¬ 
ляже; действующего воина с топором и мечом 
(текстуры в каталоге ѵѵаггіог). 'Мертвую голову' 
в черном; 'директора' с залысиной, в красном 
галстуке; 'дока'; еще несколько вариантов оно- 

Картострой а массы 


Новая версия 'Радианта', поддержива¬ 
ющая Реіщп іо СазНе ѴѴоІІепзіеіп, еще не 
вышла, но умельцы, поговаривают, уже су¬ 
мели заставить старые версии редактора 
работать 'на благо Родины'. Если вы реши¬ 
те попробовать сделать то же, то знайте: 
карты лежат в каталоге Мар$ Тридцать две 
группы по семь файлов. В каждую группу 
входят файлы .аі, .Ьзр и .зсгірТ а также 4 
файла с постфиксами имени _Ь0 и _Ы с 
расширениями ,ааз и ,гс<і 


го, в т,ч Винсент (водится в ѴіІІаде 2). Хельгины 
'садомазохистки'; Еву (помните, такая не сов¬ 
сем одетая, вспугнутая в спальне); зомби жен¬ 
ского полу; Ганса с опухшим 'хлебалом' (чело¬ 
век-загадка); Генриха Первого Слегка Подгнив¬ 
шего; малость кривую Хельгу; усатого Хиггса из 
ОЗ А; Гиммлера (тулово он позаимствовал в ка¬ 
талоге о№сег$5). Пехоту СС; двух гражданских 
немок, пытающихся забиться в угол; Джека из 
0$А; 'жертву аборта' с электрошокером; ме¬ 
ханика (сокращено до 'тесН' — не путать с ки¬ 
боргами). Мерфи из ОЗА; стойку офицеров СС; 
несколько текстур для ОЗА, ссылки на которые 
я нигде не нашел; партизан, в том числе Кессле¬ 
ра. Марианну за ее колдовскими обрядами; 
протосолдата; модели для зомби; * обе рзо ль да¬ 
та*; пехотинца СС в пальто; солдата с шестист¬ 
волкой (человека); текстуры воина с топором и 
мечом; Земфо; текстуры для зомби. 

Том же содержатся файлы ,с(д и .зкіп, в кото¬ 
рых хранятся: в діЬб.с^д — джибзы, в 
ѴУоТАтт.с!д — описание анимации, содержа¬ 
щееся в модели, а в *,зкіп — ссылки на текстуры. 
Еще там есть файлы скриптов анимации; они 
представляют собой короткое описание ани¬ 
мации, проигрываемой при каждом действии, 
совершаемом персонажем. Например, меняя 
последовательность и тасуя параметры, можно 
добиться презабавных результатов. Например, 
фриц, падающий ниц, когда мимо него проходит 
другой немец, представляет собой экстраорди¬ 
нарное зрелище, 

В целом же, можно запросто поменять все 
модели в игре но свои, Скажем, заменить моде¬ 
ли фрицев на модели ботов из третьего Оааке. 
Кстати, для уже упоминавшейся футуристичес¬ 
кой модификации — самое тоі Да и все вы от¬ 
лично знаете, сколько моделей для третьей 
'Квоки' создали народные умельцы, там иногда 
ТАКОЕ попадается. Терминаторы — вместо гит¬ 
леровцев, Кролики Роджеры — вместо мертвя¬ 
ков, Красные Шапочки — взамен роботов... Все 
ограничивается только вашей фантазией. Толь¬ 
ко учтите, что, внедряя в игру новую модель, вы 
обязательно столкнетесь С проблемой перено¬ 


са анимации.,. Пока этот перенос осуществить 
не получилось (а без анимации новые модели 
как бы 'плавают' над полом в статичных позах). 
Но обязательно получится, когдо выйдет офици¬ 
альный редактор. Так что уже сейчас можно со¬ 
здавать мод, помещать в игру свои модель к и, а 
как только выйдет редактор, просто добавить | 
анимацию, и — своя игра готова... 

КРОВЬ - РЕКОЙ! 

Каталог Роѵ^ѳгирз содержит: боеприпасы (на 
земле); броню (включая каску); доску объявле¬ 
ний (текстуры е МароЬ[есІз). Аптечки и еду; вина 
(уже была абсолютно такая же текстура, но мо¬ 
дель ссылается именно на эту), бинокль от треть¬ 
его лица и прочую носимую дребедень; стимуля¬ 
торы (не поверите, откуда они берут текстуру і 
стекла — из камеры пыток!) и модели сокровищ | 
(текстуру кубка мы рассмотрели выше). 

Каталог ЗЬагбз содержит черепки: осколки, 
щепки, железки, Каталог ѴѴеарЬііз содержит 
следы попадания путь: взметающийся песок, 
всплеск воды и, конечно, кровь. Каталог 
Ѵ/еороп$2 содержит (наконец-то) оружие. В | 
этом каталоге, кроме графики, есть .сід-фойлы, ] 
но но параметрах оружия они не сказываются 
никак: это параметры только его анимации. 

Основное, нод чем стоит покорпеть, — это ] 
кровь, которая во все времена и во всех шуте- 
рах всем геймерам казалась недостаточно і 
красной или недостаточно обильной. Извольте! | 
Перерисуйте кровь, исходя из своих представ¬ 
лений о том, каким должно быть НАСТОЯЩЕЕ і 
кровопускание. 

МИР ДЕРЖИТСЯ 
НА СКРИПТЕ 

Каталог $спрІз содержит скрипты. Они име¬ 
ют расширение зЬабег — это скрипты отобра¬ 
жения текстур и их анимоции. На каждый тип I 
текстур есть свой скрипт, на каждую текстуру — | 
параметры. Если будете делать свои текстуры 
[точнее, когда будете делать, поскольку в самом 
факте я не сомневаюсь), создавайте их по об¬ 
разу и подобию, поменяв только имена. Том да- 























же на флаг готовые параметры колебаний да- 
нЫг Да что там на флаг — на огонь огнеметный.., 
Бери и пользуй на здоровье Можно заставить 
огнемет полыхать медленно, размеренно, а 
можно и так, что все фашисты до потолка пры¬ 
гать будут от одного звука. 

ЫѴІК5-2-3-4..' 

В каталоге $оипб) хранится звук. Музыка — в 
подкаталоге Мизіс Широчайший простор для 
творчества. Вам решать, под какой соунд будет 
идти ваша модификация... И хотя о вкусах никог¬ 
да 'не*, я все же дам вам один, на мой взгляд 
уникальный, совет. Только — тссс! Чтобы нико¬ 
му! Ѵ/оИепзіеіп под Каттзіеіп — неподражаем! 
Это — нечто! А почему, спросите вы, просто не 
запустить параллельно с игрой ѴѴіпАМР? Мож¬ 
но, конечно, но, во-первых, будет тормозить, а 
во-вторых, не получится подогнать конкретные 
композиции под определенные миссии. А в этом 
— вся соль. 

'Музыко-звук*, вроде скрипящего Бетхове¬ 
ном граммофона, раскидана по отдельным под¬ 
каталогам, как и асе издаваемые интерьером 
звуки. Перечислять все, что там озвучено, нет 
смысла — это место, где надо искать звук в пер¬ 
вую очередь, а потом уже смотреть описания 
других файлов. Кстати, скрипты, описывающие 
звуки, лежат в этом же каталоге. 

НОВЫЙ ЦВЕТ, НОВЫЙ 
СВЕТ, новый... взгляд 

Каталог Зргііев содержит разные мелочи 
вроде огнеметных струек, составных клочков 
(партиклисов) огня, В коррекции почти не нуж¬ 
дается из-за своей общности и универсальнос¬ 
ти. Можно добавить что-нибудь свое, но это уже 
после того, как основная работа над модифи¬ 
кацией будет закончена. 

Каталог Техіигез содержит текстуры, исполь¬ 
зуемые для уровней. Некоторые связаны с каки¬ 
ми-то моделями (колючая проволока, напри¬ 
мер), другие сообщаются с другими текстурами 
в других каталогах. Их описания (скрипты отоб¬ 


ражен и я/анимации) мы рассматривали выше. 
Как использовать текстуры, думою, объяснять 
не надо. Можно — для создания совсем других 
игр, а можно подменить текстуры своими. Так вы 
создадите новых персонажей но базе старых 
моделей и не столкнетесь с проблемой невоз¬ 
можности о ними ров он ия (о чем говорилось вы¬ 
ше). 

Каталог Ѵібео содержит гор-файлы. В файле 
РакО.ркЗ их только два — бэкграунды для меню. 
Если будете 'косить под старину', можете вотк¬ 
нуть туда статическую картинку со старой вуль- 
фенштейновсшй застое кой. Если рандомизи¬ 
ровать е ней от кадра к кадру шумовое тексту¬ 
рирование нерабочей области (краев) экрана, 
получится гораздо красивее. Для тех, кто не по¬ 
нял: запустите шароварный 'Вульф' и посмот¬ 
рите на 'красный песок', которым заполнен эк¬ 
ран детектирования оборудования Вот его и 
можно рандомизировать. 


ВТОРАЯ СТАДИЯ 
РУСИФИКАЦИИ 


Осталось поговорить о том, что содержит в 
себе файл 5р_рок1.ркЗ, В нем лежит озвучка с 
синглплеерных карт. Перечислю все, чтобы вы 
не забыли какую-нибудь парочку редкоисполь¬ 
зуемых криков, которых нет в главном зипе: звук 
'элитного зольдата'; Генриха; пехотинца СС; 
обрубка киборга с шоке ром; 'оберзольдата' 
(буквально один звук), воскресшего зомби-вои¬ 
на. Также там есть 'сценарная' озвучка для 
Скриптовых сценок внутри самих уровней (пья¬ 
ный офицер, например) Генрих, Орущий что-то 
русским матом, — вульгарен, но неподражаем. 
Записываете свои варианты озвучки, подменяе¬ 
те файлы — русификация готово! Осталось 
только текст на русский перевести. 

Для этого ныряем в каталог Тех!, содержа¬ 
щий названия вещей и тексты брифингов. Тут 
тоже совершаем необходимые замены. Котати, 
среди брифингов была найдено интересная де¬ 
таль: есть брифинги с... тренировочных миссий, 
каковых в игре не обнаружено. 


В каталоге III лежит давно нас интересовав¬ 
шая вещь — меню. Для придания ему должного 
вида нужно поменять шрифты, может быть, 
текст чуть-чуть подправить, сделать фон (см. 
Ѵібео) и расположить пункты вертикально. По¬ 
следняя задача решается вскрытием файлов 
.тепи и заменой атрибутов ТехіАІідп и Кѳсі. 
Кстати, вы без труда обнаружите забитый ком¬ 
ментариями пункт первого уровня сложности 
'Сап I ріау, Роббу?*, который потребует для 
своего воскрешения перелопатить скрипты и 
Сделать так, чтобы в случае его выбора враги 
наносили герою меньшие повреждения. Ведь в 
оригинале именно этим он и отличался от вто¬ 
рого ('Рап'і Нигі гпеГ). Я в него поиграл немно¬ 
го, и мне показалось (показалось!), что там УЖЕ 
так и сделано — тогда мои поздравления, одной 
головной болью меньше. 

А вот если поменять в пункте Ехес парамет¬ 
ры команды ЗрМар (т е. 'запустить синглавую 
корту'), можно сделать... Правильно, Шесть 
эпизодов. Или семь. Дело вкуса... Только разне¬ 
сите их по отдельным меню: сперва выбор эпи¬ 
зода, потом уровня сложности. 

8 каталоге ѴісЗво лежит вступительная заставка. 

ВСЕГО ПОНЕМНОЖКУ 

Фойл $р_рок2.ркЗ. В нем лежит бланк доку¬ 
мента на доску объявлений, Затем идут модели: 
бочки (шкурка к модели из РакО.ркЗ); потроха 
недоделанного киборга; части трупов, в том 
числе мотор киборга; обложки книг; письмо; де- 
брис (сапоги с повязкой); флаги (в этот раз нали¬ 
чествует и немецкий); шкафчики; текстура роя¬ 
ля; пора текстур к моделям из главного зила; 
техника (автомобиль и самолет); лабораторная 
лампа; куча шкурок к МобеІ5\РІауег$; патроны к 
шестистволке; стимуляторовская кофейная 
чашка; сама шестистволка. Долее мы видим 
текстуры. Они все тематические, к уровням. Вот 
и весь файл. Почему разработчики вынесли тек¬ 
стуры и модели этих объектов а отдельный файл 
“ не совсем понятно... 

ТО ВЕ СОНТШІІЕО... 



МрракО.ркЗ, МрракІ.ркЗ, Мр_рак2.ркЗ 
и иже с ними,,. Здесь много интересных вещей. 
Но в описании они не нуждаются, поскольку эти 
файлы представляют собой РакО.ркЗ в миниа¬ 
тюре Скажу только, что тут можно увидеть 
иконки со... старым еульфовским оружием — но¬ 
жом, пистолетом, автоматом, пулеметом (в 
Мр ракО.ркЗ). Многие ресурсы просто повто¬ 
ряются, наглым образом 'отжирая' место на 
диске. 


Вот и закончен наш курс начинающего мо- 
дотворца. В ваших руках знания, с помощью ко¬ 
торых можно создать новую игру. Написать 
свой сюжет, проработать и вставить в движок 
своих персонажей, сделать свои сюжетные 
вставки и с нуля переписать брифинги.,. 

И пускай мы пока мы не смогли изменить па¬ 
раметры оружия. И еще не получается заста¬ 
вить шѳстиствольник 'рулить' всех и вся, 45-й 
калибр довести до умопомрачительной мощно¬ 
сти, о у огнемета сделать боезапас побольше... 
Но все это в движке. Он пока хранит свои тай¬ 
ны, но придет время, когда он их откроет. Не 
исключено, что именно перед вами, когда вы 
будете создавать свою модификацию. Главное 
— сделать первый шаг. Творить куда интерес¬ 
ней, чем наслаждаться продуктом чьего-та 
творчество,,, В 
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Уровень, который мы создадим, будет по¬ 
хож но стандартные уровни Сэма — большая 
арена, толпа монстров, и небо над головой. Как 
таковых, открытых пространств в игре нет — да- 
^же самые большие уровни могут быть представ- 
Хлены лишь замкнутым помещением, пусть и 
Кочень большим. Большим — это километров 250. 
Ея думаю, любому игроку этого хватит, чтобы не 
”чувствовать себя слишком стесненным. 

Для начало создайте браш с включенным па¬ 
раметром ГСоот и размерами по всем сторонам 
около 500. Кнопкой Н отключите затенение, за¬ 
тем нанесите на браш текстуру песка 
(5апбѴѴ505) из набора Ко так (на сей раз мы бу- 
дем использовать текстуры этого набора). Пе- 
^ рейдите в режим редактирования полигонов и 
выделите все стороны, кроме нижней ('пола']. 
Откройте окно свойств (кнопка О] и на закладке 
Роіудоп включите параметр ІпѵізіЫе — все выде¬ 
ленные стороны исчезнут. Теперь, хотя движок иг¬ 
ры и будет считать такую комнату замкнутой, от¬ 
рисовываться будет ТОЛЬКО НИЖНЯЯ поверхность. 

Затем нам необходимо разрезать оставший¬ 
ся полигон так, чтобы можно было покрытъ по¬ 
верхность двумя текстурами отдельно. В режиме 
редактирования полигонов в окне Тор установи¬ 
те точку обзора так, чтобы в кадр целиком попа¬ 
дал полигон, изображающий пустыню. Выделите 
этот полигон. Включите ОЛ Мабе комбинацией 
СН+Х. Затем зажмите левую кнопку мыши и 
проведите курсор в сторону. Вы увидите, что по¬ 
явилась прямая, обозначенная точкой в месте 
щелчка мыши и точкой, указываемой курсором. 
Именно по этой пинии будет разрезан выделен¬ 
ный полигон Установив линию разреза, надо 
завершить действие кнопкой Епіег. После раз¬ 
деления полигона СеІ Мобе будет отключен и 


Примерно так должна быть разделена террито¬ 
рия наше» пустыни. Все линии на картинке 
пронумерованы в том порядке, в котором вы 
должны их создавать, 


Удерживая ЗЫ8, выделите центральный по¬ 
лигон (между линиями 1 и 4) и маленькую 'до¬ 
рожку' (между линиями 5 и б] и нажмите кнопку 
С. Появится небольшая палитра, на которой 
вы задаете цвет полигонов. Задайте им любой 
цвет, отличный от того, что был по умолчанию. 
Так же поступите с оставшимися полигонами, 
объединив их в отдельную группу. Теперь вы сде¬ 
лали две группы полигонов, каждая из которых 
может быть выделена двойным щелчком, Пака 
нам мало пригодится это возможность, но в 
дальнейшем, если вы будете работать с боль¬ 
шим количеством полигонов, она может вам 
очень понадобиться. Итак, задайте центрально¬ 
му полигону и 'дорожке' текстуру РІоогѴѴ$08. 
Затем выделите полигоны с песчаной текстурой 
и в окне свойств на закладке Роіудоп в списке 
ЗчНасе установите параметр Запб. Это нужно 
для того, чтобы при ходьбе по песку раздавался 
соответствующий звук шагов. 

Движемся дальше: создайте броши, которые 
ограничат будущую арену. Очевидно, что стены 
арены должны проходить по линиям стыков пес¬ 
чаных текстур с текстурами плит. Обратите вни¬ 
мание, что завершать создание этих брошей 
следует не кнопкойкак мы делали раньше, а 
кнопкой I. Таким образом созданный примитив 
не будет объединен с геометрией всего уровня, 
и вы сможете свободно передвигать и поворачи¬ 
вать его. Впрочем, привязку браша к геометрии 




При создании стен не забывайте, что с одной 
из сторон арены должен быть вход. Сделайте 
его но проги в кафельной дорожки (та, что между ц 
линиями 5 и б]. Итак, создав стены арены, соеди¬ 
ните их вместе. Также сделайте браш, который Ц 
станет дверью на входе, — его ни в коем случае 
ни к чему не привязывайте! ^ 


Не забудьте покрыть все вновь созданные 
броши текстурами. Я взял следующие: 
РооІѴѴаІЮ2 для боковых сторон стен и і 
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какого-либо объекта можно всегда произвести 
точно так же, как и всегда — кнопкой '+' на ци¬ 
фровой панели. Если вы захотите объединить 
несколько таких брошей, то сначала вам надо в 
списке бра шей, показанном на картинке, — 

і ш 


Приветствую! В прошлом номере 
"Мании" мы с вами строили простейший 
уровень для "Крутого Сэма", Сегодня 
мы рассмотрим более сложные аспекты 
карта строительства и построим новый 
уровень с более сложной структурой. 
Еще раз повторяем, что материал пред¬ 
ставляет собой эксклюзивную инфор¬ 
мацию, которая, будучи изучена пол¬ 
ностью, позволит вам легко мастерить 
продвинутые игровые модификации, а 
не только одиночные карты. Более по¬ 
дробно о том, как соединять карты в се¬ 
рии, вставлять сюжетные ролики и пи¬ 
сать скриптовые сцены, читайте в блк- 
жайшнх номерах “Манит"* По завер¬ 
шении цикла все статьи будут выложе¬ 
ны на машем компакте . 


все выделения сняты, поэтому вам надо каждый 
роз выделять разрезаемый полигон заново и 
снова включать 04 Мобе. Нам надо разделить 
наш единственный полигон на семь частей так, 
как показано на рисунке: 


— выбрать имя объекта, с которым вы хотите 
объединить выделенный вами браш. Затем в ок¬ 
не обзора нужно выделить браш, который вы хо¬ 
тите присоединить, и нажать *+* на цифровой 
панели. Следует задавать каждому 'свободно¬ 
му' брашу собственное имя, чтобы избежать 
ошибок при объединении. Результат должен 
быть примерно похожим на картинку: 



Дверь должна выглядеть примерно таи. 

Это просто плита, которая будет уходить вниз 
при открытии прохода. 
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Воог\Ѵ$01Вгі для верхних. Для двери — 
\ѴаІ!Ебде03 для боковых сторон и 
Ва$еѴѴа1Юі_256 — для остальных Вторым сло¬ 
ем но все объекты нанесите СгитрІез04. 

Также на все объекты уровня нанесите тре¬ 
тью текстуру — Техіиге (она так и называется), 
это текстура, имитирующая блики света от воды. 
Увеличьте ее в 16*20 раз. Всем полигонам уров¬ 
ня установите включенным параметр □ігееііопаі 
но закладке $Кабо^ в окне свойств полигонов 
— тогда все тени, проецируемые но полигоны, 
будут рассчитываться более натурально. 

Теперь, чтобы все-таки создать впечатление 
открытого пространства, надо сделать над 
уровнем звездное небо (ну или не звездное — 
по вкусу). Откройте в меню объектов список 
Васкдгоипбз и перетащите оттуда неба с на¬ 
званием Каток. Получившийся объект — обыч¬ 
ный брош со сторонами, направленными 
внутрь. Завершите его создание кнопкой І_ и по¬ 
местите его где-нибудь за пределами уровня, 
чтобы он не мешал. Чтобы убедиться, работает 
ли созданное небо, вам всего лишь надо на¬ 
жать цифру 6 на цифровой клавиатуре 

Завершите создание уровня добавлением 
епііііез В начале дорожки создайте 
РІауегМагкег и в параметр Ѳіѵе ѴѴеаропз впи¬ 
шите значение 60 — вы будете начинать игру с 
обоими дробовиками и автоматом. Также за¬ 
дайте параметр Мах Атто Еаііо равным 200. 
Затем неподалеку от сорта положите броню и 
здоровье с параметрами Туре, уста но влей ны- 
ми на $ирег. В центре арены положите 
АлпгтюРаск с параметром Туре, установленным 
на Зегіоиз раск. 


ЖРЯШЯЕГП УРОВЕНЬ 


Было бы неплохо украсить уровень несколь¬ 
кими моделями — статуями, например. Неболь¬ 
шая сложность здесь состоит в том, что все ре¬ 
сурсы игры — модели, звуки, музыка — запрята- 
ныв архивы *.дго, а из архива на карту ничего 
поместить не получится. Поэтому распакуйте 
архивы 1_00 = а,дго и 1_00_ти$іс,дго в корне¬ 
вой каталог игры, сохраняя, разумеется, систе¬ 


ломков. Параметр РагНсІе Туре задает тип раз¬ 
летающихся при попадании в сотую спрайто¬ 
вых часиц. Задайте параметры так, чтобы при 
разрушении статуя создавала впечатление ка¬ 
менной, а с количеством и размером обломков 
поэкспериментируйте и подберите параметры 
себе по вкусу. Теперь выберите сотую, кото¬ 
рую вы хотите сделать разрушаемой, и в пара¬ 
метре Оезігисііоп выберите объект 
МобеЮезІгисКап. Если вы сделаете на уровне 
несколько статуй, то всем им можно задать 
один и тот же МобеІОезІгисіІоп, если только вы 
не сделали сатуи разных размеров и свойств. 

Так же, как и сатуи, добавьте на уровень 
модель СигѵѳбЗигіасез из каталога 
МобеІДіНѴіезІ Увеличьте модель раз в 10, а 
затем поместите над центром орены, Б параме¬ 
тре Техіаге задайте объекту текстуру СЬѳскег 
из каталога с моделью (или любую другую текс¬ 
туру — лишь бы была), а в параметре КейесНоп 
— текстуру ѴѴаіегРХ из каталога 
Тех1игѳ5\ЕйвсіД\^аіѳг\ѴѴа1ѳг07. Теперь этот 
меняющий форму объект похож на громадную 
каплю воды. Неплохое украшение. 

Вообще, таким образом добавляются все 
модели, которые присутствуют но кортах, будь 
то статуи или факелы, колонны или тарелка 
пришельцев с последнего уровня. 

Последний штрих — добавить освещение. 
Ничего нового здесь нет. Просо поместите 
'лампочку' в центре созданной 'капли' и за¬ 
дайте параметр РаІІ-оЯ равным 300 или около 
того. Также измените оттенок света — напри¬ 
мер, но темно-синий или темно-голубой. Естест¬ 
венно, если вы создали над уровнем не звезд¬ 
ное небо, а какое-то другое, то цвет источника 
света должен быть другим и соответствовать ва¬ 
шему небу. 

Теперь 'капля' над уровнем будет вполне 
убедительно выглядеть как источник освещения, 
так кок на земле, полу и стенах арены мелька¬ 
ют водяные блики. 

Еще одна вещь, которую можно отнеси к 
украшению, — эта музыка. Создайте объект 
МизісНоІбѳг (как обычна — из Вазіс ЕпШіез] 


Главные параметры — Мизіс УдН*, Мизіс 
Мебіигп и Мизіс Неаѵу — означают соответст¬ 
венно: первый — музыка, играющая, когда вра¬ 
гов нет, второй — когда но вас нападает пара- 
тройка различных видов, и третий — когда вра¬ 
гов толпа или когда появляется какой-то босс. 
Музыкальные файлы находятся в архиве, а ток Ц 
как вы их распаковали, то ищите их в каталоге 
Зегіацз $ат\Миніс — там сделан отдельный ка¬ 
талог для каждого уровня. Выберите музыку по 
своему вкусу. 


ррэтр и си» с ггтг*угтог*о , 
г п э* і Сиф с пус і * *упц і г ур 


На этот раз мы сделаем так, чтобы монстры 
не стояли на заранее условленных позициях, о 
появлялись только тогда, когда игрок оказывал¬ 
ся бы неподалеку — так же, как сделано в стан¬ 
дартных уровнях 'Крутого Сэма'. В общѳм-то, 
это скорее не размещение, а подготовка к 
скриптам, выпускающим монстров, но о скрип¬ 
тах ниже. 

Прежде всего, надо создать по одному эк¬ 
земпляру монстров, которые будут задейство¬ 
ваны в игре. Пусть это будут камикадзе, биоме¬ 
ха ноид (красный), бык и таар женского пола. 
Все монстры после создания будут называться 
Вазе Епегпу. Переименуйте их так, чтобы потом 
легко можно была отыскать их в списках объек¬ 
тов. Разместите их где-нибудь но задворках, 
чтобы глаза не мозолили. А лучше сделать не¬ 
большую комнату вне уровня, в которую можно 
запихнуть монстряков с глаз долой. Всей компа¬ 
нии выставьте параметр Тетріаіе включенным. 
Теперь эти монстры не будут атаковать и дви¬ 
гаться и не могут быть убиты — сейчас это про¬ 
сто шоблоны для копирования. 

'Копировальный о п по рот' — это объект 
Епегпу Зратіег Нам понадобится 7 таких объ¬ 
ектов. Один назовите Ѳпааг 5ра\мпѳгЪм. Дру¬ 
гой — МеЬапоІб браѵѵпег Третий — ВиІІ 
Зро^пѳг. И четыре объекта назовите Кагпікаге 
5раѵ/пег'ами — каждый с порядковым номером. 
Разместите так, как показано на рисунке. 

Каждому зраѵѵпег'у задайте в параметре 
Тѳплріаіе Іагдѳі тип монстра, соответствую- 



му поддиректорий архивов. Теперь, если вы до¬ 
бавите какой-либо объект или музыку на уро¬ 
вень, а затем удалите распакованные файлы, 
игра будет использовать файлы из архивов. 

Положим, вы распаковали требуемые фай¬ 
лы. Добавим несколько статуй. Создайте объ¬ 
ект МобѳІНоІбег2 из Вазіс ЕпШіез. Теперь но па¬ 
нели свойств выберите параметр МобеІ и за¬ 
дайте, например, модель статуи Осириса — 
Озігіз.тбІ Находится она в каталоге Зѳггоиз 
5а т\Моб е Із\Ад еДЕду рі\Ѳабз\Озі гі 5. Затем 
выберите параметр Техкіге и задайте статуе 
соответствующую текстуру — она находится в 
одном каталоге с моделью. Также можно в па¬ 
раметре Витр задать текстуру Сгитр[ѳ504 из 
каталога Техіигѳз\ОѳіаіІ Включите параметр 
СоІІІбіпд, чтобы сквозь модель нельзя было про¬ 
ходить. Параметр ЗігеісЬАІІ отвечает за размер 
модели. По умолчанию он равен 1, но лучше 
задать величину 10-15, иначе статуи будут ма¬ 
ловаты. Если вы хотите сделать статуи разруша¬ 
емыми, то создайте объект МобеІ Оѳзігисііоп из 
Возіс Епііііез. Его основные параметры таковы: 
Вабу Туре определяет материал, из которого 
сделан разрушаемый объект, ОеЬгіз и РѳЬгіз 
Соопі означают соответственно тип обломков 
и их количество, а ОеЬгі$ $іге — размер этих об¬ 
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Сначала рассмотрим скрипты для Епету 
зраѵѵпег'а в На самом старте вы положили бро¬ 
ню и здоровье. Пусть после того, как вы подбе¬ 
рете что-то из них, (например — броню], на вас 
побежит две толпы камикадзе, из Кагпікагѳ 
Зраѵѵпег о в 1 и 2, которые вы расположили по 
разные стороны от дорожки. Создайте объект 
Тгіддѳг из Вазіс ЕпМіез и назовите его Агтог 
Катікаге Тгіддег. Затем выберите тот самый 
Агтог и в параметре Тагдѳі укажите созданный 
триггер, А у триггера в тех же параметрах 
Та где! (у триггеров их несколько — выбирайте 
какие хотите) укажите Катікоге Зраміег 1 и 
Катікаге Зрсуѵпѳг 2, Таким же образом посту¬ 
пите с Ат то Раск'ом в центре арены, нацелив 
его с помощью Ігіддѳг'а (назовите его Атто 
Катікагѳ Тгіддѳг) на Катікаге Зраѵѵпег' ы 3 и 4 
Называть триггеры собственными именами не 


обязательно, но иначе вам будет очень сложно 
разобраться в списках одинаковых имен. Если 
все сделано правильно, то скрипты должны ра¬ 
ботать, Запустите тест (кнопка Т) и проверьте. 

Теперь сделаем активатор для гнааров и ме- 
коноидов. Они будут активироваться объектом 
ТоесЬВеІсІ. Перетащите этот объект из списка 
ВазІс Епйііез на уровень — это браш без полиго¬ 
нов, поэтому он обозначается глобусом. Затем 
создайте браш, который будет перекрывать 
всю ширину арены, кок на картинке. 

Потом выберите ТоизЬРіѳІсІ в списке бра- 
шей, выберите в окне обзора тот браш, кото¬ 
рый вы создали, и объедините его с 
ТоисЬЕіеІб'ом — браш должен стать полупроз¬ 
рачным и зеленрго цвета, как и показано на 
картинке. Дальнейшие действия не несут ничего 
нового — создайте Ігіддѳг, нацельте ТоисЬЕіеІсІ 
на него (параметр Епіег Тагдеі), а сам триггер — 
на спавнеры гнааров и механоидов 

Активатор для быков делается аналогично 
— размещение показано на картинке выше. 
Но, поскольку спавнер только один, вы можете 
не создавать триггер, а нацелить ТоіісЬРіеІгі не¬ 
посредственно на ВиІ! Зраѵѵпег ТоисЬРіеІсГам 
тоже желательно задавать собственные имена. 




Примерно так должен быть размещен 
получившийся ІоисМіеМ. 4 га 

Затем надо — кок обычно — из списка Вазіс 
ЕпШез создать объект МоѵіпдВгазН. Он, как и 
ТоисЬРіеІсІ, представляет собой браш без поли¬ 
гонов, к которому мы чуть позже присоединим 


скрипты <* 

моутспцл ир реп < ио 


Далее рассмотрим скрипт, который будет 
открывать дверь Перед дверью создайте браш, 
который будет перекрывать все подходы к две¬ 
ри. Потом создайте очередной ТоисЬРіеІсІ и 
объедините с ним браш. Создать браш требуе¬ 
мой формы проще, скопировав сому дверь 
(ОгІ+С, ОгІ+Ѵ]. 


^ щий названию. Другие параметры означают: 
^ Т оіа I Сои пі — об щее ч исло восп ро изв еден н ых 
► монстров, Шаг! Оеіау — через сколько секунд 
после активации начнут появляться монстры, 
ѵ Зіпдіе Оеіау — задержка между соседними 
Р сп а в но ми монстров, Огоир $ііѳ — если вы хо- 
С тите разбить монстров но группы (то есть спав- 
іГ нится часть от общего числа, потом через не- 
™ сколько секунд — еще часть, и т.д.}, то укажите, 
какими порциями должны появляться враги. И 
параметр Огоцр Оеіау — эадержко между со¬ 
седними группами. 

Итак, всем Катікаге $раѵ/пег'ам поменяйте 
^ только параметр Тоіаі Соипі, установив его на 
значение 20, Не бойтесь такого количества — 
^ камикадзе побегут толпой, и для их убийства 
хватит двух выстрелов. Опаог Зра^пег у уста- 
* новите Тоіаі Соип» на 50, а Зіпдіе Оеіау и Огоир 
Оеіау — на 1 . МеНапоіеІ Зраѵѵпег у установите 
Тоіаі Соипі но 10, Зіпдіе и Огоир Оѳіау также 
на 10. Ну и напоследок — ВиІІ Зраѵѵпег'у уста- 
новите Тоіаі Соип! на 20, Згпдіѳ и Огоыр Оеіау 
^ — на 1 . 

» Сейчас, хотя вы и сделали зраѵѵпег'ы, они 
еще ничего не сповнят, так как нет скриптов, 
активизирующих их. Что же, перейдем к 
скриптамі 


«> скрипты <* 


В * Крутом Сэме* системы скриптов могут 
быть очень сложными и состоять из самых раз¬ 
личных элементов, но само создание этих сис¬ 
тем большой сложности не представляет. С 
первого раза довольно трудно сделать что-то 
дельное, но, разобравшись в устройстве скрип¬ 
тов, вы сможете создавать системы не хуже, чем 
і разработчики игры. 

























































Мер кары должны быть строго на одной 
, вертикал ь н о й л и ним, иначе дверь будет 

двигаться не вверх-вниз, а по діагонали* 

Точно совместите 

Е МоѵіпдВгузК с маркером Ооог 
СІозеб- Дело в том, что по этим 
маркерам будет двигаться на¬ 
чальная координата движуще¬ 
гося браша, А когда вы объеди¬ 
ните дверь и МоѵіпдВгизЬ, то 
этот самый МоѵілдВгизН и ста¬ 
нет начальной координатой, и, в 
случае ошибки, дверь опять же 
ф будет двигаться неправильно. 

Расположив все элементы так, 

0 как положено, присоедините 
дверь к МаѵіпдВгузЬ'у, Теперь в 
/ параметре Та где! у двери ука¬ 
жите маркер ОоогСІойесІ. В па¬ 
раметре Тагдѳ! маркера Ооог 
СІозеб укажите маркер Ооог 
^ Ореп. Маркер Ооог Орѳп на- 
Ц цельте обратно но маркер Ооог 
► СЬзесі У обоих маркеров в па¬ 
раметре ЗреесІ установите зна¬ 
чение 4 — дверь будет двигаться 
в 4 раза медленнее (точнее, бу¬ 
дет преодолевать расстояние 
между маркерами за 4 секунды), 

У маркера Ооог Орѳп устано¬ 
вите параметр Шаіі Тігле ров¬ 
ным 4 — дверь задержится в от¬ 
крытом положении на 4 секун¬ 
ды. У маркера Ооог СЬвесі 
включите параметр 5іор Моѵіпд 
— по достижении этого маркера 
дверь прекратит двигаться. Ну и 


наконец — нацельте тот ТоисЬРіѳІсі который вы 
создали для двери, на саму дверь. Имейте в ви¬ 
ду, что теперь дверь называется не тем именем, 
которое было задано при создании, а именем 
Моѵіпд ВшзЬ'а, к которому вы присоединили 
ее. Вообще, специально для дверей существует 
объект ОоогСопІгоІІег. От ТоізсЬРіекі'а он отли¬ 
чается тем, что у него два параметра Тагдѳ! — 
для двух створок двери. 


\ дверь. Также создайте два объекта 
МоѵіпдВшзЬМагкег — они обозначат путь дви¬ 
жения движущегося браша. Один маркер назо¬ 
вите Ооог Орѳп, другой — Ооог СІозеб, Они, 
соответственно названиям, обозначат позицию 
двери в открытом и закрытом положениях. Мар¬ 
керы разместите так, кок показано но рисунке. 
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Уважаемые читатели, мы при¬ 
останавливаем публикацию цикла 
статей 'Военный конструктор: Ре¬ 
дактор Орегаііоп РІазЬроіпІ: 1985 
СоІсІ УЫаг СгЫз' ввиду того, что в 
России продажи игры еще не на¬ 
чались Когда именно выйдет офи¬ 
циальная локализация, выпускае¬ 
мая компанией 'Буко*, пока точно 
не определено, но доподлинно из¬ 
вестно, что работы ведутся в уско¬ 
ренном темпе. При этом никто не 
кочет выкидывать на прилавки 'сы¬ 
рой'" продукт. Также известно, что 
в русифицированном варианте 
выйдет ОрегаІІоп РІазНроіп! со 
всеми установленными патчами- 
'заплатками', так что даже обла¬ 
датели не слишком мощных ма¬ 
шин будут избавлены от проблем 4 
с торможением игры. 

Мы же со своей стороны обе- 4 
щаем, что, как только коробочки с ^ 
игрой лягут на прилавки, мы за¬ 
вершим публикацию материалов 
по редактору (осталось ровно 
два) и параллельно выложим на 
компакт все уже опубликованные 
в журнале статьи. В ваших руках * 
окажется уникальное руков одство 4 

по созданию собственных миссий 
и кампанийаналогов которому * 
на русском языке не существует. 


тп ос гплтіпнеп, 
... і и ое цинмниси 


Ну что же — на этот раз вы создали полно¬ 
ценный уровень. На сегодня это все. Ждите сле¬ 
дующей статьи — в ней вы научитесь создавать 
видеовставки на движке игры, соединять разные 
уровни между собой, создавать собственные 
моды, а также многим другим возможностям ре¬ 
дактора, А пока наслаждайтесь процессом 
творчества, а заодно зацените, что получилось 
в итоге у меня. Ищите уровень * испѳшилли от 
Моти ' на нашем компакте. Я 


ФЙНЯЛ УРОВНЯ <*■ 


Самый последний скрипт — тот, который за¬ 
канчивает уровень. Делается легко: создайте 
ТоисЬРЫсІ, при входе в который прохождение 
уровня будет завершено (то есть он обозначит 
область — проход за дверью, муляж телепорта и 
т.дф Затем создайте РІауегАсІІопМагкег из 
ВазісЕп!1!іѳз. Установите маркеру параметр 
АсНоп на ЕлсЮЮаіле. Дальше кок обычна — 
ТоисІіРіеІсі нацеливаете на триггер, о триггер — 
на маркер, ТоисНРіеІб следует разместить в про¬ 
тивоположной от входа стороне арены. Также 
не забудьте оформить его как-нибудь попримет¬ 
нее, чтобы, перебив всех монстров, не блуждать 
по уровню, ища заветный ТоисЬРіекТ На картин¬ 
ке — мой вариант донного оформления. 
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В прошлом номере мы начали разго¬ 
вор о редакторе уровней В ЕВ, с помо¬ 
щью которого можно создавать карты 
для Кеб РасІІоп. Сего дни мы продолжим 
начатое, с тем чтобы вы могли оконча¬ 
тельно овладеть навыками работы с КЕО 
и научиться создавать такие уровни, ко¬ 
торые бы достойно смотрелись на фоне 
оригинальных. 
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В предыдущей статье мы ознакомились лишь 
с тремя режимами работы редактора: ВгизЬ, 
Тѳхіиге и ОЬ]ес1 Оставшиеся три (Расе, Ѵегіех 
и Ѳгоир) имеют более узкую направленность. 
Но это не означает, что пользованием этими ре¬ 
жимами можно пренебречь — просто но первых 
порах можно обойтись и без них Теперь, когда 
вы уже владеете основными навыками, пора по¬ 
знакомиться с каждым из этих режимов. 

Тасе 

Режим Расе (активизируется нажатием ком¬ 
бинации клавиш 5Ш + Р) позволяет вам совер¬ 
шать различные изменения и преобразования 
над отдельными гранями созданных ранее бра- 
шей. Войдя в данный режим, взгляните на ко¬ 
мандную панель. Там вы увидите ряд кнопок, 
каждая из которых отведена под определенную 
операцию, которую вы можете совершать над 
гранями браша, Перед тем как нажимать любую 
из этих клавиш, выделите грань (щелкнув на ней 
*я|* г левой кнопкой мыши), над которой вы хотите со- 
вершить преобразования. Если вам нужно про- 
' делать одни и те же операции над несколькими 
гранями, выделите их поочередно [для этого при 
выделении всех граней, кроме первой, держите 
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нажатой клавишу С+гІ). Этим же способом вы мо¬ 
жете выделять целые группы объектов и бра шей. 

Вот список важнейших местных операций. 

Ехішсіб — сдвиг выделенных граней на не¬ 
большое расстояние по одной из осей. 

СоІІарзѳ — перенос по одной вершине от 
каждой грани, кроме выделенной, в одну и ту же 
точку, располагающуюся в центре выбранной 
грани. 

Тгіапдаіаіе — раздел выделенной грани на 
треугольники. Количество образовавшихся тре¬ 
угольников зависит от формы грани (если эта 
грань имеет прямоугольную форму, она делится 
на две части). 

Ріпѵ/ЬееІ — раздел выделенной грани на оп¬ 
ределенное количество равных частей, имею¬ 
щих общую точку в ее центре (число частей сов¬ 
падает с количеством ребер у грани, над кото¬ 
рой вы совершаете данную операцию). 

Ме$Ь ЗтооіЬ — * полировка* грани, 

5?геГсЬ — растяжение грани вдоль указанной оси, 

ѴегГех 

Пользуясь услугами режима ѴѳНех ($ЬіЙ + V), 
вы можете совершать разнообразные опера¬ 
ции над вершинами созданных брошей. Опера¬ 
ции эти осуществляются через командную па¬ 
нель. Прежде чем производить любую из опера- 


$ 
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ции, выделите нужную вершину (или сразу не¬ 
сколько вершин). Далее приводится список ос¬ 
новных местных команд, 

ѴѴѳІсІ — совмещение выделенных вершин. 
При этом важна последовательность выделе¬ 
ния — все выбранные вершины перенесутся в ту 
точку, которая было выделена последней. 

СоІІарзе — данная операция является анало¬ 
гом предыдущей с одним-единственным разли¬ 
чием: в данном случае выделенные вершины [их 
должна быть не больше двух, и они должны при¬ 
надлежать одному и тому же ребру) переносят¬ 
ся в точку, расположенную в центре ребра, 
на котором они лежат. 

ЗігеІсЬ — перенос вершин вдоль указанной 
оси. 

При умелом использовании всех команд 
и операций, доступных в режимах Расе и ѴеНех, 1 * 
вы можете сооружать браши самой разнооб¬ 
разной и необычной формы. 


Сгоѵр 

Находясь в режиме Огоир [$Ыв + О), вы мс- 1 
жете оперировать группами объектов. Когда вы 

в верхней части 






на 




работаете в данном режиме, 
командной панели (под надписью Огоирз] отоб¬ 
ражается список местных групп. Чтобы просмот¬ 
реть содержимое любой из них, просто щелкни¬ 
те на расположенную рядом с ее названием 
кнопочку с плюсом. 

Всего существует два основных типа групп: 
Мазіег Ѳгоцрз и Узег-ОейпесІ Ѳгоирз, Группы 
первого типа создаются без вашего участия 
и содержат в себе объекты того или иного вида 
(к примеру, е состав группы ЕѵепГз входят все со¬ 
бытия, имеющие место быть в вашем уровне, 
а в группе ВгизЬез собраны все браши, распо¬ 
лагающиеся на вашей карте). Вы можете по на¬ 
званию отыскать и выделить какой-нибудь объ¬ 
ект на вашей карте, щелкнув на его имени 
кнопкой мыши. 

Иногда имеет смысл объединять браши, объ¬ 
екты или и то, и другое в группы типа Узег- 
ОейпесІ, с тем чтобы вам было с ними удобнее 
и проще обращаться. В частности, если вы со¬ 
здаете браш сложной формы, состоящий из не¬ 
скольких соединенных друг с другом фигур, же¬ 
лательно объединить всех их в одну группу. Тог¬ 
да вам будет значительно проще их передви¬ 
гать, да и вообще с ними работать. Не помеша¬ 
ет также собрать в одну большую группу браш, 
служащий шаблоном одной из комнат вашего 
уровня, и все находящиеся внутри него объекты, 
чтобы, когда вам понадобится передвинуть ком- 

































































































+ Т) и, обратившись к командной панели, выбе¬ 
рите из списка категорию текстур 5ку На верх¬ 
нюю грань созданного только что браша нало¬ 
жите подходящую текстуру из выбранной груп¬ 
пы (например, запсЫагтіор іда). 

В результате верхняя часть неба покроется 
текстурой, состоящей из нескольких одинако¬ 
вых рисунков. Ном же нужно сделать так, чтобы 
из этих рисунков остался только один и занял бы 
всю верхнюю грань "небесного* браша. Только 
в этом случае небо будет выглядеть естественно 
и красиво. 

Сделать это можно, воспользовавшись услу¬ 
гами командной панели [находясь в режиме 
Техідге) и нажав но ней кнопку, именуемую Ш 
ІІптар (при этом должно быть выделена верх¬ 
няя грань "небесного* браша). На экране по¬ 
явится одноименное окно, большую часть кото¬ 
рого занимает полное изображение выделен¬ 
ной текстуры. Но последнее наложено белая 
рамка прямоугольной формы. 

Чтобы передвинуть рамку, выделите ее цели¬ 
ком, наведите на нее курсор мыши и тащите 
в нужное место, зажав на клавиатуре клавишу 
М. Если вы хотите переместить одну из "рамоч¬ 
ных" вершин, щелкните на ней левой кнопкой 
мыши и, также держа нажатой клавишу М, пе¬ 
редвигайте ее с помощью курсора мыши. 

Путем перемещения рамки и ее вершин до¬ 
бейтесь того, чтобы ограниченная ею область 
заключала только один рисунок текстуры (ины¬ 
ми словами, заключенный в рамке рисунок дол¬ 
жен быть максимально похож на изображение 
текстуры, которое вы видите при выборе по¬ 
следней на командной панели]. 

Что касается оставшихся граней '"небесно¬ 
го* браша, то их нужно покрыть какой-нибудь 
другой текстурой из категории $ку (можно взять 
запбзГогт^БісіеТда). И не забудьте воспользо¬ 
ваться услугами функции IIV II пота р, как мы это 
делали в случае с первой "небесной" текстурой. 

Далее активизируйте режим ОЬ|ес! (5КІ& + 
О) и, установив камеру внутри "небесного" 


браша (лучше всего в его центре], добавьте 
объект Еоопп ЕРГесІ. Зайдите в его свойство 
[в этом вам поможет комбинация клавиш ОН + 
Р) и измените значение параметра ЕЯес* Туре 
на 5ку Яоот. 

Перейдите в режим ТѳхНяе и выделите те 
грани брошей, служащих шаблонами помеще¬ 
ний в вашем уровне (можно выбрать потолок, 
если вы хотите, чтобы уровень был под откры¬ 
тым небом), вместо которых вы хотели бы видеть 
небо, В свойствах каждой выбранной грани 
в блоке РІадз отметьте галочкой пункт $Ьоѵ* 5ку. 
Затем войдите в меню Ѵге\ѵ, чтобы посмотреть, 
кок будут смотреться в игре созданные вами от¬ 
крытые пространства, и активизируйте свойст¬ 
ва Кепбѳг Шіпд РогГаЬ и Ога^Зку. Наконец, на¬ 
жмите на пробел и смотрите в небеса. 


ноту, вам не пришлось передвигать каждый рас¬ 
полагающийся в ней предмет. 


Чтобы создать свою группу объектов, обра¬ 
титесь к нижней части командной панели и жми¬ 
те на находящуюся там кнопку Стволе. 6 появив¬ 
шемся окошке вас попросят ввести имя для 
группы. Чтобы переименовать последнюю, вы¬ 
делите ее, нажмите но кнопку Кепатѳ и введите 
для нее новое название; чтобы удалить — ис¬ 
пользуйте кнопку Кегтюѵе Чтобы обогатить 
группу новым объектом, просто найдите по¬ 
следнего но своей карте и, щелкнув на нем ле¬ 
вой кнопкой мыши, жмите на кнопку АбсІ То. Ну 
а если вы хотите разом выделить все объекты 
группы (это бывает нужно, когда вам требуется, 
скажем, перетащить всех их на другое место], 
просто дважды щелкните на ее имени е общем 
списке. 


Теперь перейдем к созданию открытых про¬ 
странств, без которых сложно обойтись как при 
создании однопользовательской корты, ток 
и в случае с дефматчевым уровнем. Для начала, 
режиме ВгизН (ЗНіЙ + В), сконструи- 


I находясь в 
I руйте брош прямоугольной формы, все измере- 
у* ния которого равны 10 метрам (разместите его 
I* подальше от уже имеющихся на вашей карте 
построек]. Переключитесь в режим Техіиге (ЗЬіЙ 


свойствам. Одной из важнейших характеристик > 
триггеров является 5Норе (форма триггера], ко- ’Ч 
тора я может быть либо сферической (ЗрЬѳге), 
либо прямоугольной [Вох], У триггера сфериче¬ 
ской формы имеет смысл настраивать пара¬ 
метр Кабіи.5 (радиус), заключенный в блок 
ЗрЬеге $і 2 е. Для прямоугольных триггеров пре- ч 
дусмотрены следующие характеристики [все 
они находятся в блоке Вох $іге): ѴѴісі+Ь — шири- N 
на триггера, Оер^Н — длина и НеідЬ* — высота. 

Другим важным свойством любого триггера 4 
является Асйѵаіесі Ву, определяющее, кто может 
окти визировать данный триггер: РI оу ѳ гз Опіу — 
только играющий, АН ОЬ]ес*5 — любой игровой 
объект/ субъект, ІэнкесІ 0Ь|ес*§ — только те, кто^ 
связан с этим триггером (о том, кок и для чего ^ 
связывать триггер с другими объектами, читайте щ 
ниже)., АІ Опіу — исключительно ваши враги, 
РІауѳг ѴеНИе Опіу — только игрок, управляю¬ 
щий каким-либо средством передвижения. 

Параметр Тгіддег Кезеіз ... Тітѳз определя¬ 
ет, сколько роз может срабатывать донный 
триггер (при значении -1 число раз не ограниче¬ 
но). Характеристикой Тгіддег Квйеіз аііег ... 
Зесопбз устанавливается, через какое время 
(в секундах] "использованный* триггер снова 
станет работоспособным. 

Кроме того, в нижней части окна свойств по¬ 
мещается ряд пунктов, выбрав один из которых, 
вы зодаете тип триггера: А 
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Путем перемещения рамки и ее вершин добейтесь того, чтобы ограниченная 
ею область заключала только один рисунок текстуры* 
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[матрица ПЛЮС 


РЕДАКТОРЫ 



1$ Аиіо Тгіддег — автоматический триггер 
(триггер такого вида срабатывает, как только 
загружается карта, где он установлен); 

Узе Кеу іа Кедиігвеі іо АсНѵаіе Тгіддѳг — триг¬ 
гер, срабатывающий в том случае, когда играю- 
г щий нажимает на него, используя клавишу Епіег 
(этот вид триггеров используется при создании 
кнопок и переключателей); 

Ріауег Ѵ/еарап АсНѵаіез Тгіддег — триггер, 
активизирующийся при выстреле в него из лю¬ 
бого оружия. 

Если ни один из пунктов не выбран, триггер 
будет активизироваться тогда, когда один из 
субъектов, входящих в список, обозначенный 
характеристикой АсПѵаіесІ Ву, попадет в зону 
действия триггера. 

Если вы хотите все время видеть зону дейст¬ 
вия триггера (работая в редакторе), отметьте 
галочкой пункт АКѵауз ЗНоѵ/ Капде, располо¬ 
жившийся в самом низу окна свойств. 

Чтобы связать триггер с другими объектами, 
нажмите на кнопочку с надписью ІЛпкз, находя¬ 
щуюся в правом нижнем углу окна свойств. По¬ 
сле этого на экране появится окно ОЬ)есі ІІпкз, 
где и осуществляется связь между триггером 
и другими объектами. Для того чтобы организо¬ 
вать такую связь, в верхнем поле для ввода (ІЧеѵѵ 
Упк) укажите уникальный идентификационный 
номер объекта (ІИ О), с которым вы хотите свя¬ 
зать триггер, после чего нажмите на располо¬ 
женную рядом кнопку с подписью Абб В мест¬ 
ный список связей (Сштепі ШлЬ) сразу же доба¬ 
вится заметка о только что л рои введен ной связи, 
а связанные объекты соединятся синей линией. 

Чтобы определить IIЮ любого объекта, до¬ 
статочно щелкнуть на нем левой кнопкой мыши 
и обратить свой взор на статусную панель — 
число, следующее за надписью и есть 

тот самый идентификационный номер. 

Есть и другой, более простой способ связи 
У. объектов между собой (пользуясь этим спосо¬ 
бом, вы можете связывать не только триггеры 
^ и события, но и любые другие объекты, которые 
" только имеет смысл связывать). Для этого выде- 
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лите объекты, которые вы хотите связать, и на¬ 
жмите на клавиатуре клавишу К. 

Вернемся к изучению окна связей триггера. 
Чтобы удалить какую-либо связь, просто выбе¬ 
рите ее в списке и нажмите на кнопку Оеіеіе. Ес¬ 
ли же вы желаете просмотреть свойства связан¬ 
ного с триггером объекта, после его выбора 
жмите на кнопку Ргореяііев. 


Исключительно важную роль в КЕО играют 
ток называемые события, каждое из которых 
происходит в вашем уровне, как только действу¬ 
ет связанный с ним триггер. К одному триггеру 
могут быть привязаны сразу несколько событий 
(при этом вы должны каждое из них поочередна 
связать с триггером), которые произойдут одно¬ 
временно, как только случится активация. 

События бывают разные: какие-то заставля¬ 
ют ваших врагов совершать различные дейст¬ 
вия, другие позволяют менять музыкальное со¬ 
провождение вашего уровня, переносить игра¬ 
ющего на другую карту и т.д. 

Чтобы обогатить ваш уровень событиями, 
прежде всего перейдите в режим ОЬіесГ и выбе¬ 
рите но командной панели группу объектов 
Еѵепі. Она состоит из пяти подгрупп: АІ_Асііопз, 
Саіаіувіъ, Іеѵе!, Мобійегз и ЗресІаІ 

Следует заметить, что все события, незави¬ 
симо от того, к какому классу они принадлежат, 
имеют свойство Оеіау, которое определяет, че¬ 
рез сколько секунд после действия триггера, 
связанного сданным событием, оно даст а себе 
знать. Кроме того, некоторые события имеют 
свои специфические свойства. Здесь же в свой¬ 
ствах вы можете менять тип события (Еѵепі 
Туре), что позволяет вам изменять назначение 
последнего без его удаления. 

АІАс>іоп$ 

Перейдем к тщательному изучению групп 
событий. В первой из них (АІ_АсМоп$) сосредо¬ 
точены всевозможные действия, совершаемые 
вашими врагами (а также другими субъектами 
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В центре экрана — окно связей триггера. 
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на вашей карте) е случае, если сработает свя¬ 
занный с одним из этих событий триггер (все ме¬ 
стные события должны быть связаны не только 
с триггерами, но и с субъектами, к которым они 
относятся). События связываются с другими объ¬ 
ектами точно- так же, как это делают триггеры, ^ 
Вот сп исо к оси а вн ых соб ы тий данн о го кл асса. 

Ѳоіо — субъект, связанный с донным собы- ^ 
тием (таких субъектов может быть несколько), | 
направляется к месту, занятому последним. По¬ 
метьте галочкой пункт Кип в свойствах события, 
если хотите, чтобы персонаж бежал. Чтобы за¬ 
ставить его передвигаться, все время смотря на 
вашего персонажа, включите опцию АІѵгаув 
Расе Ріауег. Если же вы хотите, чтобы по оконча¬ 
нии движения герой повернулся к вам лицом, от¬ 
метьте галочкой пункт Расе Ріауег ШЬеп 
РіпізЬеб. 

□гор_ѴѴеарол — персонаж бросает свое 
оружие. 



С помощью событий можно даже на¬ 
учить врагов сдаваться, когда они видят, 
что превосходство не на их стороне. 

ѲоіаРІауег — субъект приближается к ваше 
му герою. Отметьте галочкой пункт Кип в свойст¬ 
вах события, если хотите, чтобы он бежал. 

РоіІоѵг_Р!ауег — субъект следует за играю 
щим по пятам. ? 

Ьоок_Аі — персонаж рассматривает объект, 
идентификационный номер которого задается 
параметром І_оак_Аі IIЮ. 

$еі_АІ_Мобе — герой меняет свое поведе¬ 
ние на то, что указывается в качестве значения 
параметра АІ_Мо<Іѳ. 

5еі_ЕгіепсІІіпез$ — субъект меняет свое отно¬ 
шение к вам. Новый тип отношений задается 
хар а кте ристикой Ргіепб 1 1 пѳ$$ , 

$Ьаоі_Аі — герой единожды стреляет из сво¬ 
его основного оружия в то место, где установ¬ 
лено событие. 

5Нооі_Опсѳ — персонаж стреляет из своего 
основного оружия один раз в произвольном но - 4 
правлении. ^ 

С помощью всех этих событий вы можете 
обучить уму-разуму своих врагов и научить их 
двигаться, а то ведь сами они с места сдвинуть¬ 
ся не додумаются. 

Са1аІу5*5 

Во второй группе, которая именуется 
Саіаіузіз, расположились так называемые со¬ 
бытия-катализаторы, функция которых сводится 
к наложению дополнительных условий, при ко¬ 
торых может быть выполнено какое-то другое 
событие на вашей карте (последнее должно 
быть связано с соответствующим ему событием- 
катализатором). При этом сохраняется следую- 
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щее условие: событие, связанное с 'катализа - 

I тором*, произойдет и в том случае, если закон¬ 
чится отведенный ему запас времени (тот, что 
задается параметром Оеіау). Далее приведен 
список тех событий данного класса, которые 
^ представляют для нас наибольший интерес. 

- Ѵ^Ьеп Оеаб — событие (таких событий мо¬ 
жет быть и несколько), связанное с данным, мо¬ 
жет произойти в случае, если все ^подчинен¬ 
ные" первому из них субъекты/объекты будут 
стерты с лица земли. 

Ѵ/Ьеп_Еп*ѳг_ѴѳЬісІе — событие случится, как 
только вы заберетесь ѳ кабину какого-либо 
транспортного средства (при этом связывать 
последнее с событиями не нужно). 

Ѵ/Нѳп_Ніі — связанное с данным событие 
произойдет, когда вы раните любого субъекта, 
"подчиненного" первому из них. 

ѴѴЬвпІііѳКеасЬез — связанное с донным 
событие случится, если "прикрепленные" к пер¬ 
вому из них субъекты поправят свое здоровье 
до определенного уровня, заданного характе¬ 
ристикой иіе. 

У/Ьеп_Тгу_Ыі_ѴеЫс!е — это событие даст 
о себе знать, как только вы попытаетесь вы¬ 
браться из кабины транспортного средства, 
в которым вы пребываете. 

ІеѵеІ 

В группе ІлѵеІ собраны события глобального 
характера, то есть влияющие не на отдельных 
объекта в/субъ е кто в, о на игровой процесс 
в целом. 

Аіаглп — сигнал тревоги. 

АІагтЗігеп — сирена. 

Ехріобе — взрыв. Вы можете настроить его 
радиус (для этого подредактируйте значение 
параметра Кабіиз) и силу (Оатаде) Если вы хо¬ 
тите, чтобы при взрыве применялась технология 
ѲеоМосІ [то есть все, что находится в радиусе 
взрыва и поддается разрушению, было разру- 
І -- шено), отметьте галочкой пункт Оо ѲеотосІ. 

Іоаб_Іеѵе] — загрузка карты, указанной 
в качестве значения параметра Рііепате, вхо¬ 
дящего в список свойств данного события. Ис¬ 
пользуя данное событие, вы можете создать це¬ 
лый игровой эпизод, состоящий из ряда после¬ 
довательных миссий. 

МизГс_5іагі — проигрывание музыки из лю¬ 
бого *.ѵѵаѵ-файла, заданного характеристикой 
Рііепате. Файл этот можно прослушать, нажав 
но кнопку Ргеѵзеѵ^ в свойствах события [если 
вам надоело его слушать, пользуйтесь кнопкой 
5іор_РгѳѵіеУ/). 

Мизіс_5іор — окончание проигрывания музыки. 
РІау_5оцпб — проигрывание звукового эф¬ 
фекта. Параметром Міп ОізІ задается мини¬ 
мальная дистанция (в метрах), но которую рас¬ 
пространяется звук. Источник, откуда раздает¬ 
ся звуковой эффект, определяется характерис¬ 
тикой бреокег ІШ путем указания ІЮ нужного 
объекта /субъекта. 

КетоѵеОЬіесі — немедленное уничтоже¬ 
ние объекто/субъекто, связанного с данным со¬ 
бытием. 

Мосііііеге 

С помощью событий класса Мо^іііегз вы мо¬ 
жете проделывать различные операции над 
субъектами (в том числе и над Паркером), рас¬ 
полагающимися на вашей карте (соответствен- 
Р но, и связывать эти события нужно с теми или 

Р 


иными персонажами). Перед вами список важ¬ 
нейших представителей этого класса. 

Со пііпиоиз^Оа гладе — связанный с данным 
событием субъект (таких субъектов может быть 
несколько) будет каждую секунду своей жизни, 
вплоть до сомой смерти, подвергаться урону, 
который определяется параметром Ра гладе 
Рег 5ес. 

Сіѵе_І»ет_То_РІауег — играющий получает 
вещь, название которой задается характерис¬ 
тикой Нет Туре. 

НеаІ — субъект, связанный с данным событи¬ 
ем, получает бонус к своему здоровью, который 
задается параметром Ше Река, Если вы хотите, 
чтобы при этом лечению подвергался и ваш ге¬ 
рой, включите опцию Арріу іо ріауег. 

Макѳ_ІІлѵи!пегаЫе — связанный с этим со¬ 
бытием персонаж становится неуязвимым на 
время (в секундах), указанное параметром 
Ригаііоп. 

5еі_ОгаѵІіу — замена гравитации на ту, что 
указана в качестве значения характеристики 
ѲгаѵІіу. 

ЗѵѵіісЬ МобеІ — смена модели субъекта, свя¬ 
занного с данным событием Имя файла с новой 
моделью задается параметром Рііепате. 

Теіерогі — связанный с этим событием субъ¬ 
ект телепортируется в то место, где помещает¬ 
ся событие. 

ТеІероП_РІоуег — играющий телепортирует¬ 
ся в точку, которая служит месторасположени¬ 
ем события. 

5ресіаІ 

Последняя группа событий — ЗресіаІ — поз¬ 
воляет вам обогащать ваш уровень некоторы¬ 
ми специфическими событиями. 

ВеІи$е_Ыике — это событие делает играю¬ 
щему небольшую гадость, заставляя его обез¬ 
вреживать мощную взрывчатку. Если это ока¬ 
жется ему не под силу, герою придется про¬ 
ститься с жизнью. 



они относятся. Во втором случае не забудьте 
также установить на карте флаги "синей" 
и "красной" команд (Мад_гѳсІ и РІад_Ыие) в глу¬ 
бине их баз Флаги, а также другие мультипле- 
ерные объекты относятся к группе Ііет. Не бу¬ 
дет лишним соорудить подставки под флаги 
(Ьа$е_Ыае — подставка для синего флага, 
а Ьазе_геб — для красного). Вход на террито¬ 
рию каждой команды можно украсить соответ¬ 
ствующими знаменами (у входа на базу "синих" 
можно повесить знамя СТР Ваппег ВІие, 
а у "красных" — СТР Ваппег Кеб) 

Ну и конечно, уровень нужно правильно со¬ 
хранить. О том, как это делается, рассказана 
в предыдущей статье. 


Если вы хотите создать приставную либо ве¬ 
ревочную лестницу или же участок стены, по ко¬ 
торому играющий может карабкаться, вам но 
помощь придет объект СІігпЬіпд Кедіоп. Данный 
объект представляет собой невидимую, но ощу¬ 
тимую для игрока прямоугольную область, где 
он может проявлять свои альпинистские спо¬ 
собности Установив СІітЬіпд Яедіоп, посетите 
окно его свойств и подберите подходящие зна¬ 
чения для характеристик Туре, \№сііН г ОеріЬ 
и НеідНі. Первой из них определяется тип "об¬ 
ласти карабканья" (от типа зависят только зву¬ 
ки, раздающиеся при карабкании героя). Три 
последующих параметра задают соответствен¬ 
но ширину, длину и высоту области. 



Эі$р!ау_РцІІ$сгееп_Ітаде — появление на 
экране картинки во весь его размер. Файл, со¬ 
держащий данный рисунок, должен иметь фор¬ 
мат * рсх, а его имя должно быть прописано 
в качестве значения параметра Рііепате 


Чтобы создать мультиплеерную карту, вы 
должны первым делом расставить Миіііріауѳг 
Кезраѵѵп РоіпЕы (точки, где "рождается" игрок 
после того, как его убили). Если ваша карта 
предназначается для командного боя или за¬ 
хвата флага, вы должны указать в свойствах 
расставленных точек, к какой из двух команд 


Величина СІітЫлд Кедіоп не должна превы¬ 
шать размеры стены (или лестницы), по которой 
может карабкаться герой, иначе он, находясь 
в "области карабканья", сможет путешество¬ 
вать по воздуху. 


На этом основной курс ознакомления с ре¬ 
дактором КЕО заканчивается. Не бойтесь ис¬ 
следовать меню редактора и всячески экспери¬ 
ментировать над игровыми объектами, меняя их 
свойства: это поможет вам глубже разобраться 
в возможностях редактора, которые практичес¬ 
ки безграничны (чтобы их все описать, не хватит 
и целого журнала). И не забывайте присылать 
нам плоды своего творчества — наиболее удач¬ 
ные карты будут увековечены на нашем компак¬ 
те. Удачного вам карта строительств а \ Я 
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Виртуальные болванчики для 30 войн 


В одиннадцатом номере *Мании* за 
2001 год мы россмотриволи тему создания 
модификаций для популярных игр. Отзывов 
на тот материал пришло много. Мы все де¬ 
тально изучили и вычленили наиболее по¬ 
пулярные вопросы. Оказалось, что вас 
больше всего интересует проблемо про¬ 
граммирования ботов для трехмерных шу- 
теров. Тупоголовых болванчиков, создава¬ 
емых другими (пускай и профессионалами), 
зачастую 'не хватает* для обеспечения 
должного комфорта игры, Да и научить бо¬ 
тов играть на собственной карте — задача 
не из простых. Так что тема сегодняшней 
статьи — боты. Мы не будем изобретать ве¬ 
лосипед, описывая программирование 
скриптов конкретных видов ботов (читайте 
мануалы, написанные создателями). Мы 
опишем основные принципы, из которых 
нужно исходить, * кодируя' поведение ком¬ 
пьютерного оппонента (бота, но не монст- 
ро) на уровне, Усвоив урок, вы — освоив 
сам процесс кодинга — без труда создади¬ 
те вполне приличного болванчика. 



АгііСісіаІ 
ІпІеІІідепсе или 
АіііІісіаІ МІо#? 

Прежде всего вы должны решить, что из се¬ 
бя будет представлять ваш бот. Возможные 
варианты: пушечное мясо для зарядки по ут¬ 
рам (АгНйсіаІ ІбіоІ], коварный ОМ-оппонент, 
грамотный СТР/ТеагпрІоу партнер или... что- 
то еще. Подобные мысли просто обязаны воз¬ 
никнуть у любого творца ботов. Ведь не стане¬ 
те же вы создавать болванчика, а потом пере¬ 
краивать готовый код? Итак, из вышесказан¬ 
ного можно сформулировать важный посту¬ 
лат. Никогда не делайте бота для незакончен¬ 
ной игры, Если ваша модификация находится 
на ранних стадиях развития и вы только при¬ 
ступили к дизайну уровней, за ботов браться 
рановато. Вот когда задумка оформится, ку¬ 
колка прорвется и на свет появится симпатич¬ 
ная бабочка... Значит, настало время поду¬ 
мать о ботах. Не раньше! 

Вариации на тему 

Давайте рассмотрим, чем основные виды 
ботов отличаются друг от друга Ведь исходя 
из этого знания и стоит подходить к вопросу 
программирования АІ. 

АгііСісіаІ Міо# 

Как правило, поддерживает все режимы иг¬ 
ры, но непроходимо туп. Двигаться правильно 
не может, стенки обходить не умеет, стоит себе 
и стреляет... Можно использовать вместо тиро. 

ОМ-оппонент 

Вот тут при программировании придется 
попотеть. Прежде всего, такому боту необхо¬ 
димо хорошее знание уровня, умение исполь¬ 
зовать все оружие, устраивать засады. Он 
должен уметь кемперить и, как это ни странно, 
отказываться от некоторых предметов, чтобы 
самому не наткнуться на засаду, которую по 
вашей воле устроил другой бот или игрок. 
Причем выглядеть это должно по-честному. 
Скажем, если вполне логичным выглядит то, ку¬ 




да побежал бот после своего респае на (к бли¬ 
жайшему хорошему оружию или другому по¬ 
лезному предмету), то умение 'чуять* против¬ 
ника, который стоит за углом, и обходить все 
засады вызывает противоречивые эмоции. 
Представляете дуэль двух 'идеальных' ботов: 
один бегает, другой его ждет за ящиком (и так 
всю дорогу). С одной стороны, хорошо, что 
бот такой умница (на самом деле ничего осо¬ 
бенно умного тут нет), о с другой — явно про¬ 
глядывает читерство со стороны бота. 

6 процессе создания ОМ-бота вам придет¬ 
ся столкнуться с таким понятием, как приори¬ 
тет В данном случае под этим термином сле¬ 
дует понимать желание бота взять тот или 
иной предмет или напасть на того или иного 
игрока. Создание кода, оптимального с точки 
зрения приоритетов бота по отношению 
к предметам, выглядит примерно следующим 
образом. Каждый тип предмета (причем не 
только по виду оружие-броня-здровье, но и по 
тому, какое это оружие, броня и т.д,) индекси¬ 
руется (т.е. ему присваивается порядковый но¬ 
мер), а затем создается числовая таблица 
приоритетов, где каждому значению индекса 
предмета соответствует значение приорите¬ 
та, Это наиболее удобный способ кодинга. 
Можно, конечно, отдельно прописывать при¬ 
оритеты для каждого 'операбельного' пред¬ 
мета на уровне, но это более трудоемко, 
а сам метод — менее гибок. 

Алгоритм может выглядеть приблизительно так: 

Пример I: Если никого не видно — И — Ес¬ 
ли хочется взять предмет — И — Если идти за 
предметом не более N числа шагов — Итог — 
ВЗЯТЬ ПРЕДМЕТ. 

Пример 2: Если видно игрока “И — Если 
здоровья больше половины — И — Если у бо¬ 
та неплохое оружие (перечень такого ору¬ 
жия) - Итог -НАПАСТЬ НА ИГРОКА. 

Кок видите, все довольно просто. Но непло¬ 
хо бы вставить в эти условия некоторый элемент 
неожиданности. Скажем, во втором примере 
была бы уместна такая строка: 'если случайное 
число имеет значение от 0 до 0.9'. Во всех слу¬ 
чаях, когда некое случайное число больше или 
равно 0,9, бот будет игнорировать игрока (или 
любого другого потенциального оппонента). 

> 

















Полезные ссылки 


ѵ/мѵ.датѳаі.сот — неплохой сайт по 
программированию АІ, Есть статьи как для 
новичков, ток и для профессионалов. 

ѵѵлѵѵѵ, датеввѵ, пеі/соттипПу/{огит$/Ь 
гитм$р#огит_Ш-9 — доска объявлений 
сайта даплебеѵ.пеі, раздел АІ. 

ѵѵ\ѵѵѵ. Ьоіѳрісіетіс. сот — ведущий игро¬ 
вой сайт, посвященный ботам. 

ЬНр://ЬоІ5. іЫегпеК сот/з-дате І.Ыт — 
крутейшая страница чуть ли не про всех ботов. 

уммЛІрсосІе.сот — шикарный сайт по 
п ро грамми р о ва н и ю. 

\ѵтѵ>датѳсіеѵ>пеі —тоже неплохой сайт 
по программированию. 

ѵмѵ/датазиіга. сот — хорошие статьи, 
написанные хорошими программистами. 
Стоит почитать. 

Шр://ЬоІ соип(ег-$Ггікѳ,пѳі — боты для 
Соипіег-Біпке. ■ 

После того как бот либо выполнил по¬ 
ста еле иную задачу (взял предмет или убил 
кого-то), либо решение этой задачи стано¬ 
вится невыполнимым (предмет взял кто-то 
еще или враг скрылся), следует переназна¬ 
чить цель для бота. Далее программа выби¬ 
рает путь до цели, если она есть (об этом ни¬ 
же), или же бот начинает просто бродить 
в каком-то случайном направлении, пока не 
наткнется на что-то интересное. 

СТЕ/ТеатрІау 

Все вышеописанное для ОМ-ботов под¬ 
ходит и для СТБ/ТеатрІау ботов. За исклю¬ 
чением того, что бот должен узнать понятие 
"'команда''. Мало просто бродить по уровню 
и гасить подряд всех врагов и не госить "дру¬ 
зей' Вот пример для наглядной демонстра¬ 
ции действия команд. Скажем, у вас мала 
здоровья, и вы бежите за аптечкой (напри¬ 
мер, *мегой'), а в это время бот из вашей ко¬ 
манды, который находится снизу, делает ро- 
кет-джамп и забирает у вас вожделенную 
аптечку из-под носа. "Абыдно, да?' Научить 
ботов командному духу вряд ли получится 
(доже у профессионалов ботостроения 


с этим пока проблемы), но исключить такие 
казусы можно и даже нужно. В данном слу¬ 
чае пример алгоритма (псевдокод) выглядит 
следующим образом. 

Пример: Если виден хороший предмет — 
И — Если нет врагов — И — Если рядом нет дру¬ 
зей, которые смотрят в сторону объекта и на¬ 
правляются к нему — Итог — ВЗЯТЬ ПРЕДМЕТ. 

Конечно, бывают и такие случаи, когда 
3-я смысловая (т е не "И') строчка долж¬ 
но игнорироваться. Например, если бот 
подошел ближе всех к вражескому фла- Ц 
гу и у него нехватко здоровья, 

СІа$і-Ьаіе<і Сашеі 

Как правило, сІа$$-Ьо$есІ 
дате$ ассоциируются у нос 
с Соипіег-Бігіке, поэтому и рас¬ 
смотрим поведение бота на 
его примере. На самом деле, 

Соипіег-Бігіке недалеко ушел 
от СТР. Вернее, он является 
его усложненным вариантом. 

Труднее всего научить бото не 
лезть но рожон, о вымуштровоть 
его прятаться в темных углах, осто¬ 
рожно передвигаться. Обычно ав¬ 
торы на эти обстоятельства на об¬ 
ращают внимания... Купив первый 
пистолет, боты бросаются в бой. Вот 
и получается банальность вроде 
'стенки на стенку'. Но самом деле 
понятие 'класс' довольно условное. 

То есть на игрока накладываются ог¬ 
раничения в оружии, броне, здоровье 
и скорости, В Соипіег-Зіпке важнее 
всего оружие, поэтому поведение 
бота и должно зависеть от ствола, 
который он прикупил. Если, скажем, 
у бото снайперка, то ему не следует 
идти в атаку в первых рядах и лезть 
грудью на амбразуру. 

Расставленне путей 

Боты, какими бы умными они ни были, 
все ровно полностью зависимы от че¬ 
ловека. Одной из сторон этой зави¬ 
симости является расставленне пу¬ 
тей (вейпоинтов). На карте по всему 
ее внутреннему периметру уста¬ 


навливаются тачки (узлы), которые линкуются 
между собой, и получается как бы связанный 
путь. Расставляя вейпоинты, нужно соблюдать 
определенные правило: 

1. Следующий вейпоинт должен быть ви¬ 
ден из текущего. 

2, Расстояние между соседними вейпоинта- 
ми не должно превышать п-ного кол-во единиц. 

3. Расстояние между вейпоинтами 
не должно быть меньше т-ного кол-ва 
единиц (слишком часгоя расстановка 
может привести к необоснованным 
затратам системных ресурсов 
и глюкам). 

4. Старайтесь не делать 
один вейпоинт на краю стены, 
а другой — уже на полу под 
стеной. 

5. Труднодоступные мес¬ 
та (нычки и т.д.) нужно 'обра¬ 
ботать' особенно тщательно 

(побегать, попрыгать, обойти 
каждый уголок). 

Большинство из уже существу¬ 
ющих ботов поддерживают уста¬ 
новку вейпоинтов вручную. За¬ 
пускается игра в режиме сІеЬид, 
и играющий бегает по всей карте, 
о в это время автоматом ставятся 
вейпоинты. Преимущество данного 
метода — в его экономии. Недоста¬ 
ток — как про в ил о, все боты будут 
пытаться пробежать по заранее из¬ 
вестному пути, чуть ли не становясь 
в очередь, как за колбасой. Сделать 
грамотные пути таким способом мож¬ 
но, но довольно трудно. 

Альтернативой такому тупому 
'маршу по уровню с обучением' 
может служить полностью автома¬ 
тизированное конструирование 
вейпоинтов. Специальная про¬ 
грамма загружает карту, делит е 
на кубы некоторого размера, 
ищет в пределах каждого пол, 
и если он есть — устанавливает 
но нем вейпоинт. Тут у ботов по¬ 
являются неограниченные воз¬ 
можности выбора пути “ 'хоть' 
прямо, 'хошь' левее или правее. 
При этом используются другие алгорит¬ 
мы выбора пути, нежели в методе, опи¬ 
санном выше. Впрочем, и тут приходится 
сталкиваться с проблемами. Например, 
боты из-за обилия возможностей и при не¬ 
правильном кодинге АІ будут бессмыслен¬ 
но носиться по уровню, начисто позабыв 
о конечной цели и методах ее достижения. 


♦ ♦ ♦ 

На этой ноте мы закончим наш сегодняш¬ 
ний разговор о программировании ботов 
Возможно — если просьб с вашей стороны бу¬ 
дет достаточно — мы еще вернемся к пробле¬ 
ме ботостроения в Следующих номерах 'Ма¬ 
нии'. А пока осваивайте кодинг и, исходя из 
принципов, изложенных выше, программируй¬ 
те компьютерных болванчиков по своему ус¬ 
мотрению. И пускай ваши боты пореже заст¬ 
ревают в стенах... ■ 


Ѵіс 

(ѵісФсоріѵгеё, сот) 

при участи Алексея Макаренкова 
{такагепкОРРШдготаЫо.го) 
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Новый Репііііт 4 
2,2 гигагерц 

7 января 2002 года корпорация ІпіеІ офици¬ 
ально представила РепіЮт 4 2,2 гигагерц. Од¬ 
новременно с этим событием на полки магази¬ 
нов по всему миру поступили готовые системы, 
основанные но этом передовом процессоре. 
Новый пентиум основан на ядре ІЧоіТЬ^ооб, со¬ 
держит кэш 12 объемом 512 Кб и изготавливает¬ 
ся по технологии 0.13 мкм, На данный момент 
Р4 2,2 ГГц продается по цене $562 в оптовых 
партиях от 1000 штук, и, соответственно, роз¬ 
ничную цену можно предположить в пределах 
580-600 у,е. Полное название процессора зву¬ 
чит как ІпіеІ Репііііт 4А. Индекс 'А* обозначает 
изготовление по 0,13-микронной технологии. 

По сообщениям западных коллег, уже успев¬ 
ших протестировать Р4 
2,2 ГТц ЫогіНѵгооб, — 
данный процессор 
V,. \ характеризуется 



пониженной теп- 
** \ поотдачей 

и средним при¬ 
ростом произ¬ 
водительности в 5- 
10% (по сравнению со 
старым ядром Ѵ/іІІатеііе), Со сво¬ 
ей стороны, ІпіеІ предлагает ознакомиться с ре¬ 
зультатами теста ЗРЕС СРУ 2000, который в па¬ 
ре с Ѵ/1пбоѵ/$ ХР продемонстрировал 711 ба¬ 
лов на бенчмарке 5РЕСіпі_Ьа5ѳ200О (целочис¬ 
ленные вычисления) и 766 балов на 
5РЕСРр_Ьазе2000 (вычисления с плавающей 
точкой). Если я не ошибаюсь — это своеобраз¬ 
ный рекорд среди систем настольного класса. 

Видеоакселератор 
для РВА 

Рынок карманных компьютеров развивается 
сумасшедшими темпами и, похоже, начинает 
привлекать внимание крупных, "настольных* 
компаний. Лучшее доказательство тому — не¬ 
давний анонс графического ускорителя АН 


шімашшшпіі 


ІМАСЕОЫ 100. Это микрочип, поддерживаю¬ 
щий полноценное декодирование МРЕѲ-4 и ап¬ 
парат но ускоряющий некоторые функции 20- 
графики (быстрая прорисовко экрана, сглажи¬ 
вание и кэширование шрифтов, масштабирова¬ 
ние, полу прозрачность (оІрЬа Ыепбіпд) и мно¬ 
гое другое). ІМАЗЕОІЧ 100 оборудован встро¬ 
енной памятью $КАМ объемом 384 Кб. Стан¬ 
дартно она рассчитана на стандартное расши¬ 
рение КПК — 240x320 с двойной буферизаци¬ 
ей, однако контроллер внешней 5ГСАМ позволя¬ 
ет расширить объем видеопамяти для поддерж¬ 
ки других графических режимов — вплоть до 
800x600, 16 бит (65536 цветов). Немаловажным 
плюсом чипа является поддержка фирменной 
технологии энергосбережения АТІ РОѴѴЕРРІАѴ 
На сегодняшний день интерфейс 5РАМ полу¬ 
чил очень широкое распространение и факти¬ 


чески является негласным стандартом рынка 
РОА. Соответственно, чип ІМАОЕОЫ 100 тео¬ 
ретически должен быть 
аппаратно совместим 
с уже имеющимися 
платформами ІпіеІ 
ЗігопдАШ, ЫЕС 
МІР5, Моіогоіо 
ОгадопВаІІ,, 

НіІасЬі $Н и др. 

Серийное производство ускорителя начнется 
в первом квартале 2002 года, и некоторые про¬ 
изводители уже успели объявить о намерении 
использовать АТІ ІМАѲЕОІН 100 в новых моде¬ 
лях КПК. 

20 гигабайт МРЗ 

ЗОЫіСВІце анонсировала новую мо¬ 
дель МРЗ-плеера Ріо КіоТ со встроенным 
жестким диском. Решив не размениваться 
по мелочам, инженеры компании встрои¬ 
ли в новинку 20-гигабайтный жесткий 
диск и ЮО-эк ран с разрешением 
240x160 пикселей. 

Особый упор в анонсе делается на 
тот факт, что встроенный носитель способен 
хранить примерно 5 000 песен или 400 Аибіо 
СО. Для систематизации такого количества ин¬ 
формации специалистами ЗОМІСВІые был раз¬ 
работан специальный визуальный интерфейс 
Кіо І.одіТгаск. Фактически внутри Кіо Ріоі нахо¬ 
дится небольшая специализированная опера¬ 
ционная система, способная быстро сортиро¬ 
вать, копировать и пе¬ 
реименовывать боль¬ 
шие группы МРЗ- 
файлов. Оригиналь¬ 
ной особенностью 
Іод іТ га ск я в л я ется 
интеллектуальный ме¬ 
неджер КЪ РД способный само¬ 
стоятельно составлять плейлисты, 
основываясь но музыкальных предпочтениях 
пользователя (по году, по жанру, по исполните¬ 
лю и т.д.(. Работу с графическим интерфейсом 
Кіо І_одіТгаск облегчает уже упомянутый мною 
ЮР-экран, а также специальная система управ¬ 
ления, состоящая из четырехпозиционного 
джойстика, колесика прокрутки и двух кнопочек. 

Приблизительная цена Кіо Кіоі объявлено 
в районе $440 или 449 евро. В широкой прода¬ 
же плеер появится в феврале. 

Внешняя звуковая 
карта от СгеаТіѵе 

Оригинальную идею организации компью¬ 
терной звуковой системы предложила компания 
Сгеаііѵе. Аудиоплата Зоипб ВІазіег Ехііду выпол¬ 
нена в виде внешнего блока, -подключающегося 
к компьютеру посредством интерфейса У5В, 

Ехііду способна работать с многоканальным 
звуком в стандарте РоІЬу 5*1 и имеет встроен¬ 
ную поддержку ЕАХ АРѴАМСЕР ИР (эффекты 
Аибіо СІеап-Ур, Тігпе-Зсаііпд, ОКЕАМ). С помо¬ 
щью технологии СМ55 [Сгеаііѵе МиШ-Зреакег 
5иггоипс§ владельцы 5В Ехііду смогут насладить¬ 
ся высококачественным стереозвуком на обыч¬ 


ных наушниках и двух кол о ночных аудиосисте¬ 
мах (как альтернатива дорогой 5.1 -акустике). 

Количество разъемов, имеющихся у Ехііду, 
просто ошеломляет. Неудивительно, что 
СгеаіІѵе решилось на выпуск внешней звуковой 
карты — расположить все это многообразие на 
пятидюймовой планке просто невозможно. 
На передней панели находятся оптический вход 
(например, для подключения ОѴО-плеера) и вы¬ 
ход (как вариант — на МіпіОі&к-плеер), линей¬ 
ный вход (СО-плеер или ІЧотаб АікеВох), мик¬ 
рофонный вход, выход для наушников, о также 
разъем для пульта дистанционного управления. 
Но задней панели уютно разместились вход 



[ШішЕЗ 



вьлзтсг? 


И ВЫХОД ДЛЯ МЮІ, 5Р0ІЕ-ВХОД, цифровой ВЫХОД 
(скажем, для подключения колонок СатЬгібде 
ЗоипбѴ/огкз МедаѴѴогкз 5100) и три разъема 
для подключения внешней 5,1 -акустики или уси¬ 
лителя. 

По предварительным прогнозом, Сгеаііѵе 
Боипб В1а$іег Ехііду появится на полках магази¬ 
нов уже в конце января по средней цене в $150. 
И думою, примерно еще через месяц новинка 
доберется до заснеженной России. Вполне ве¬ 
роятно, что в то же время вы сможете прочитать 
полноценный обзор на страницах нашего 'Же¬ 
лезного Цеха*. 

32х СО-К болванки. 

Их есть у 

Новость одной строкой. В Москве появились 



первые модели СО-КѳѴѴ приводов (РІехіог 
32х/1 2х/Юх ЭД21 ЮТА), способные писать СО- 
Рдиски на скорости 32х. И все счастливые поку¬ 
патели, сгоряча затарившиеся новой пи салкой, 
уже успели столкнуться с одной небольшой, 
но чрезвычайно неприятной проблемой. 
Но данный момент в столице нашей Родины 
практически невозможно купить 32х болванки, 
а модерновые х24 на такой скорости пишутся 
с вероятностью 1 из 10 (то есть из десяти дисков 
запишется только один]. 








Чутко реагируя на проблемы российских 
пользователей в частности и на пожелания ми¬ 
ровой аудитории в целом, компания Рщі РНоІо 
Ріігп У$А представила новую линейку СО- К но¬ 
сителей — ѲІо\ѵ Оі$сз. 

Новые болванки имеют емкость 700 Мб (или 
80 минут Аисііо СР) и легко записываются но 
скоростях 1х-32х. В продаже СІоѵ* Рівсз появит¬ 
ся примерно в первом квартале 2002 года па 
средней рекомендованной производителем це¬ 
не в $9,99 за упаковку из 10 штук. 


Новые іМас — 
красота вечна 

Было время, когда о компании Арріе говори¬ 
ли в прошедшем времени. Когда 'яблочники* 
всего мира копили деньги на огромный брат¬ 
ский венок и преждевременно седели при мысли 
о миграции на РС и ѴѴіпбо^з Было.., И прошло, 
ибо благодаря возвращению в Арріе Стивена 
Джобса засохшая яблоня вновь расцвела пыш¬ 
ным весенним цветом. Успех іМас стол для ком¬ 
пании настоящей манной небесной. Б свое вре¬ 
мя Европу потряс настоящий бум — все хотели 
иметь у себя дома стильный, компактный и чрез¬ 
вычайно простой в использовании кампыатер. 
Ошалевшая от успеха Арріе одно время доже 
не могло справиться со спросом, и люди ждали 
месяцами свой 'земляничный* моноблок с над¬ 
писью [Мае, 

Стив Джобс считает, что пришло время по¬ 
вторитъ былой успех. И, разумеется, но этот 
счет у него имеются вполне определенные идеи 
'Сегодняшний день —- это официальный день 
смерти ЭЛТ-мониторов*, — говорит Стивен 
Джобс. Отныне іМас не будут комплектоваться 
экранами с электронно-лучевыми трубками. На¬ 
стало время новой технической революции! 

Судя по скриншоту — іМос 2002 больше 
напоминает настольную лампу, нежели ком¬ 
пьютер. Дизайн определенно рассчитан на 
то, чтобы окончательно перевести компью¬ 
тер из разряда сложной цифровой техники 
в разряд заурядного бытового устройства. 
Внутри 'лампы* находится процессор 04 
800 МГц, жесткий диск объемом 60 Гб, ви¬ 
деокарта ѲеРогсе2 МХ 32 Мб, 5 портов 
У5В, 2 Ріге\Ѵіге порто, встроенная сетевая 
карточка ЕНиегпеі 10/100 Мбит, пишущий 
□ѴО (ого!) и активные колонки. Диагональ 
ТРТ-экрана — 15 дюймов. Примерная стои¬ 
мость такого комплекта — 1800 долларов. 
Младшая модель с 700 МГц процессором, 
40 Гб НОО, С043ѴУ вместо РѴР-КѴѴ и без ко¬ 
лонок обойдется вам в $1299. 


_ В белом 
Н венчике 
ІИТІ Н из роз 

Иисус А 

СеРогсе... 

Еще одна не¬ 
большая, но очень 
важная новость. Близится день очередной ло¬ 
кальной революции в мире графических акселе¬ 
раторов. Пятого февраля сего года компания 
ЫѴЮІА должна представить широкой общест¬ 
венности очередной чип из серии ѲѳРогсе 
Зо глаза новинку все уже называют ѲеРогсе 4, 
и общее мнение сходится к тому, что 'когда он 
войдет — все лягут*. Склонен согласиться с об¬ 
щественностью, Если уж МѴІРІА не сможет — 
то, как говорится, никто не сможет. 

Пако представители компании играют в пар- 
тиэанов и категорически отказываются коммен¬ 
тировать грядущий выпуск ѲеРогсе 4, нашими 
агентами в Панаме была добыта ценная инфор¬ 
мация [ценою жизни одного из менеджеров 
МѴІРІА :)), достоверно указывающая на то, что 
в новом ѲРІІ будет увеличено количество кон¬ 
вейеров (с четырех до шести), значительно под¬ 
растут частоты чипа и памяти и в лучшую строну 
изменится алгоритм сглаживания. Также из не¬ 
проверенных источников поступили сведения, 
что в платах с ѲеРогсе 4 будет использован ин¬ 
терфейс АѲР 8х, однако в силу отсутствия на 
рынке соответствующих системных плат данную 
информацию стоит подвергнуть сомнению. 


В эту ночь реши¬ 
ли 

самураи заку¬ 
пить 

процессор 

уіпіеі*** 

В солнечной Японии все хо¬ 
рошо. Об этом сообщают нам 
ноши корреспонденты, случай¬ 
но забредшие в небольшой то¬ 
кийский магозинчик компьютер¬ 
ной техники. По достоверным 
донным, страна Восходящего 
Солнца начала продажи про¬ 
цессоров АіЫоп ХР 2000+, 
Ыог+Нѵ/ооб Рѳпішпп 4 2/2,2 ГГц 
и Сеіегоп 1,3 ГГц намного рань¬ 
ше их официального анонса. 
И пока мы тут лохматили бабуш¬ 
ку и пили за здоровье Деда Мо¬ 
роза — хитрые самураи вовсю 
скупали свежайшие и самые 
производительные процессоры 
в мире. 

Вот так вот. Сплю и вижу 
презрительный разрез глаз ка¬ 
кого-нибудь японского тинейд¬ 
жера, читающего нашу рубрику 
* Разумный компьютер за разум¬ 
ные деньги”... Ш 


Это РПГ эпических пропориий. 

История, повествующая о жизни Росзондаса 
(По$2опс1а$)* который был с рождения 
воспитан и выращен драконом. 

По мере того, как он рос. 
он приобретал магическую силу 
и характер своего приемного отпа. 

Но мир, в котором живет Росзондаса 
в опасности, из-за начавшейся войны 
с демоном из другого измерения. Игра 
начинается с неудачной попытки Росзондаса 
спасти свой мир. . 

Теперь его жизнь и судьба ею мира 
в ваших руках.,. 


ГЧ )оШоО Ш 


С 2001 іІоиГооО РгойисДоп* ВоКиаге АО, АП ШдЫз Ке&егѵе<.і 
с 2001 • Руссобит-Мж По вопросам оптовых закупок 
обращаетесь в коммерческий отдел «Руссобит-М-: 
тел.; (095) 212-01-61. 212 0Ь31 212-44-51; 

е-таіі : оІіісе ё ги$5оШ-т, ш: 
телефон технической поддержки: 212-27-90: 
е-ліаіі технической поддержки 5ирроп#тб$оЫмп.ш 






ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


РАЗУМНЫЙ 


I ” 


ИГРОМАНИЯ 


КОМПЬЮТЕР 


Дядя Федор 

ЫогФідго тапіа.ги 


Х очу обратить внимание наших постоянных читателей на по¬ 
явление новой категории, условно названной мною 'мини¬ 
мальная конфигурация'. Та самая ^минимальная", о которой так лю¬ 
бят писать разработчики компьютерных игр. Идея проста — попы¬ 
таться собрать готовый компьютер в минимально возможную сумму. 
Прошу заметить, что мы впервые решили скомпоновать полноцен¬ 
ную конфигурацию, включив в нее все необходимое — вплоть до 
мышки и клавиатуры. Получившаяся сумма в 450 у.е. нас, прямо ска¬ 
жем, порадовала. Конечно, это не предел, и возможно, в будущих 
выпусках мы сможем довести планку до 400 у.е, или даже до 350 у.е.! 
Однако на данный момент нашим главным соображением было со¬ 
брать именно ИГРОВОЙ компьютер. То есть такай, на котором 
удастся запустить игру выпуска 2001-2002 года и даже немного в 
нее поиграть. 

Опять выросли цены на помять 001? и ЗОКАМ. То, что вчера стоило 
копейки и продавалось на развес, сегодня вновь составляет отдельную 
статью затрат при покупке нового компьютера. Как следствие, опера¬ 
тивная память в категории 'Дешево и сердито' уменьшилась с вольгот¬ 
ных 256 Мб до необходимых 128 Мб Немного подросли в цене про¬ 
цессоры Рѳпііцт 4 и чуть-чуть подешевели материнские платы 

В продаже появился чипсет ІпіеІ 8450. Напомню, что это і845, 


способный работать с памятью ОПР. Теоретически этот набор 
должен значительно увеличить производительность недорогих 
конфигураций на основе Репііыт 4, и возможно, со временем мы 
задействуем его в категории 'Смерть тормозом'. 


"Минимальная конфигурация" 


Наименование 

Цена в 

у.е. 

Материнская плата: ІѵѵІІІ КУ200 
[Баске!- А, ѴІА КТ! 33, Боупгі, АТА66, АТХ) 

58 

Процессор: АМО ПУКОМ 700МНх (200 МНх, Баске! А) 

35 

Вентилятор; АМО Пи гоп БтагТ Рап (6000 аб/мин).ВЫІ N248 

3,5 

ОЗУ: БО КАМ 128 МЬ (рс~133) 

27 

ПЗУ: 20,4 ©Ь Батсипд 5Ѵ2002Н УОМАЮО 

71 

Видеоплата; 32МЬ А6Р СеРогсе 256 БОКАМ 

40 

Дисковод 1; СО-КОМ 48-5р СуЬег 

27 

Дисковод 2:1*44МЬ 3,5 БОНУ 

10 

Корпус; МісІіТоѵ/вг Саге КІІ 12А АТХ 

27 

Монитор: 15" Батігоп 561 (0*24, 50-120Нх, 1024x768-80Нх) 

142 

Клавиатура: Бѵеп 300 Р5/2 БІІт (ОІК-9820) 

4,5 

Мышь: Мойке РБ/2 (2 -ЬііТ) 

1,74 

Колонки: Оіаіоа М-691 Ьс 120ѴѴ 

5 

Итого: 

451,74 


"Дешево и сердито" 


Категория до 500$ 


На процессоре АМО 

Цена в 
у.е* 

Материнская плата: СНАІЫТЕСН 7АМ2-100 


(Ѵіа АроІІо КТ133А, АТХ, ЗОІММ, 5оипгі, ДОМА 100) 

77 

Процессор: АМО ОЦКОЫ ОООМНг (200 МНх, іоске» А) 

47 

Вентилятор; АМО Оигоп $шагТ Іап (6000 об/мин).ВаІІ N246 

3,5 

ОЗУ: 128МЬ 6п5 ЗОВАМ (РСОЗЗ) Нуипсіаі 

30 

ПЗУ: 20 6В ІВМ ІС35Ю20АѴЕВ07 7200грт 

94 

Видеоплата: 32МЬ А6Р 5ЮМА СуЬег5500 "6еРогсе2 МХ“ 

66 

Дисковод 1: СО-ЯОМ 52х Затхипд 

30 

Дисковод 2:1.44МЬ 3.5" ЗОНУ 

10 

Корпус; МІРІТОѴУЕВ Е-5ТАК 88703 АТХ. 250ѵ,_ 

35 

Итого: 

392,5 


На процессоре ІпіеІ 

Наименование 

Цена в 
у.е* 

Материнская плата; Ерох ЕР-3 РТА (Боскеі370), 

І815ЕР, АОР, Аисііо АТХ 

76 

Процессор; ІпіеІ Сеіегоп ЙООМНі (128к 12 са$Н, 100 МНх, Ьох) 

56 

©ЗУ: 128МЬ бпэ 50ЙАМ (РС-133) Нуипсіаі 

30 

ПЗУ; 20 ©В ІВМ ІС35Ю20АѴЕК07 7200грт 

94 

Видеоплата; 32МЬ А©Р БІ©МА СуЬег5500 ОеРогсе2 МХ 

66 

Дисковод 1; СО-КОМ 52х Ю ”852х В” 

30 

Дисковод 2:1 *44МЬ 3.5 БОНУ 

10 

Корпус; МШІТОѴѴЕН Е-БТАК 8870) АТХ, 250\ѵ 

35 

Итого: 

397 


"Смерть 


Категория до 1000$ 


На процессоре дмо 

Наименование 

Цена в 

Материнская плата: СКаіпіесІі СТ-7ѴША 
[5оске*А, ѴІА КТ266А, АТА1О0, АОР, Аисііо, АТХ) 

94 

процессор; АМО АТНЮЫ 1000 МНх "ТНигціегЫгсГ (266МНі, Баске! А] 

№ 82,5 

Вентилятор; Ткеппокаке V ока по II" ЕЮ0462-7 

7 

ОЗУ: 256МЬ ООП БОКАМ НѴІШ0АІ (РС2100,266МНх,а2,5) 

71 

ПЗУ: 40*8 СЬ Беадаіе Ваггасиба АТА IV 5Т340016А АТА100 7200грт 

109 

Видеоплата; ЫОЫАМЕ 64МЬ АОР Ѳе1огсе2 Ті 

88 

Дисковод 1: СО-КеѴѴ Міізиті 16х/8ж/40х СК480Б (ШЕ) ОЕМ 

77 

Дисковод 2:1 *44МЬ 3*5 БОНУ 

10 

Корпус; МІРРІЕТООТЕЙ ІѴѴ-Б506 АТХ, 25СЬѵ 

60 

Итого; 

598,5 


На процессоре ІпіеІ 

Наименование 

Цена в 

у*е* 

Материнская плата: СНДІНТЕСН 

СТ-9ВІА [5оске1478, 1845, АТА 100, АОР, Аисііо, АТХ) 

116 

Процессор: СРІІ Репгішп-4 Боскеі 478 1400В 256к (400МНх Ьо$) (Іп! Р6А] 

141 

Вентилятор: ТНегтаІІаке Ѵокапо Р4 (А1 119) 

12 

ОЗУ; 256МЬ 6пі БОКАМ 256 МЬ (РС-133) Нуипсіаі 

57 

ПЗУ: 40*8 6Ь Беадаіе Ваггасисіа АТА ІѴ5Т340016А АТА100 7200грт 

109 

Видеоплата: НОИАМЕ 64МЬ АОР ©еГагсе2 ТІ 

88 

Дисковод 1: СО-КеѴѴ МІізиті 16х/8х/40х СК4808 (ШЕ) ОЕМ 

77 

Дисковод 2:1.44МЬ 3.5 Б0КІѴ 

10 

Корпус: МЮ01ЕТ0ОТЕКІОТ-5508 (Р4 КеасМ АТХ, 250* 

60 

Итого: 

670 


"Тебя Я видел ВО сне ..." Категория больше 1000$ 


Іа процессоре АМ0 

Іаименование 


Материнская плата: АБ1ІБ А7Ѵ266-Е 
[Боске! А, ѴІА КТ266А, 00 К, АТ А100, АТХ) 

Процессор: АМР АТНЮЫ ХР 1900+ (266МНх, Боске! А) 
Вентилятор; ТНегтаІІаке Огадоп 0гЬ 3 (А 1135) 

[Боскет А, Боске!370,7000грш, ир іа 2©Нж) 

ОЗУ: Бат&упд ОРК 512 МЬ (рс-2100) ІЗЗМНг/ 2б6МЬр 5 
ПЗУ: 76,3 ОВ ІВМ РТ1А-307075 АТА100 7200грт 
Видеоплата: 64 МЬ АОР А51І5 Ѵ8200 ТІ500 
РЕШХЕ СЕРОКСЕ 3 00К ТѴ іл/ои! 

Дисковод 1: СО-КОТ Теас 24х/10х/40х С0-ѴѴ524Е ШЕ 
Дисковод 2: 0Ѵ0 КОМ 16{40)х РЮИЕЕК ОѴОІ 16 
Дисковод 3: 1.44МЬ 3.5 БОНУ 
Корпус; МІОІТОѴѴЕК А5Ц5 РК-320ОТ АТХ, 300* 
Звуковая корта: 5*Б*Сгеа!іѵе Б Б АІШКОУ РЫігшт 5*1 
еХ РСІ КеЮіІ КІІ 

Акустика; СгеаТіѵе Іп^ріге 5,1,5300 КеіаІІ _ 


Ітого: 


Цене* в 
у.е. 


151 

291 

17,5 

147 

255 

394 

120 

аз 

10 

143 

236 


129 


1981,5 


На процессоре АМО 

Наименование 

Цена в 
у.е. 

Материнская плата; А$05 Р4Т-Е 
(Бос к еі 478,1850, АТА 100, АОР, АТХ) 

174 

Процессор; РепНит-4 2000Е 

(256 к 12 С05І1,400МНх Ьи$, ВОХ, Боске! 478) 

460 

ОЗУ: БАМБЦНб 2х1ІММ 256МЬ КОКАМ БЕС (РС800,400МЬі) 

166 

ПЗУ: 76.8 ОБ ЮМ ОТІД-307075 АТА 100 7200грт 

255 

Видеоплата: 64 МЬ АОР Д51І5 Ѵ8200 Т1500 

394 

0ЕЦІХЕ ОЕРОЙСЕ 3 00К ТѴ Іп/ои! 

120 

Дисковод 1: СО-КОТ Теас 24х/Юх/40х СО-ОТ524Е ШЕ 

83 

Дисковод 2* ОѴО КОМ 16(40)х Р10НЕЕК ВѴ0116 

10 

Дисковод 3:1*44МЬ 3*5 БОНУ 

105 

Корпус; МШІТОѴѴЕК А5У5 ЕК-600 АТХ 2.0Э, 300* 

236 

Звуковая корю: Сгеаігѵе АУШ6Ѵ Ріаіітлп 5Л еХ РСІ КеіаІІ КіГ 
Акустика: СгеаІІѵе Іп$рІге 5*1,5300 КеіаІІ 

129 

Итого: 

2132 
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АООСІЦІЛАЦИЯ МАГАЗИНОВ 


ѴПкТММСПМА 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
е сети «1С:Мультнмедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»; 
123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневской, 21, 

Тел,: (095) 737*92*57, 
Факс: (095) 281-44-07 
асітіп1с@1с.ги, ѵѵѵуѵд іс.ги 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 



МАНИЯ 


ТЕСТИРОВАНИЕ 


Алексей Макаренков 

МагагепкОРРФідгогпапіа. ги 




еХТРЕМААЬН 


сша 




'Прибежали в избу дети , второпях зо¬ 
вут ото: 

— Тятя, тятя, наши сети притащили 
мертвеца . * 

Это шутка, а если серьезно, то сегодня в се¬ 
ти 'Железного цеха* попал отнюдь не мертвец, 
о куда кок жизнеспособная звуковая карточка 
от компании Сгеаііѵе — $оцпсІ ВІа$1ѳг Аисітду 
РІаііпцт еХ. 

Если вы привыкли встречать гостя по одежке, 
то будьте покойны, комплект Аибіду еХ вы к се¬ 
бе в квартиру пропустите. Ибо — франт и стиля¬ 
га. Но, несмотря на то, что к нам в руки попала 
самая "выдающаяся' комплектация карточки из 
линейки Аіібіду, мы постарались построить об* 
зор так, чтобы не зацикливать ваше внимание 
на ее ѴІР- направленности. Вместо этого мы хо¬ 
тели пролить Свет на функциональные возмож¬ 
ности всей линейки Ацсііду — серии, ставшей зо 
короткий Срок ОДНОЙ ИЗ СОМОЙ ПрОДОВОбмых 
среди линеек звуковых карт на европейском 
сегменте рынка. Ну и заодно ответить на во¬ 
прос, стоит ли самая продвинутая комплектация 
карточки запрошенных за нее 250 долларов. 
Надеемся, что преследуемые нами цели по ито~ 
гам прочтения вами статьи окажутся настигнуты¬ 
ми и скрученными по рукам и нотам... 

Комплектация 

Зоипб ВІаьІег Аибіду РІаМпит еХ — самая 
'упакованная" карточка серии Аибіду. В базовую 
'сборку', предоставленную нам для тестирова¬ 
ния Восточно-Европейским представительством 
Сгеаііѵе І.аЬ$, входили следующие компоненты. 



1. 'Плашка' 5В0090 — собственно сама 
'зву кавуха'. Мы отметили, что она укомплекто¬ 
вано характерными для РІаііиит-версий корто¬ 
чек от Сгеаііѵе 'позолоченными' (для снижения 
скорости окисления] входом и/выход ами. Среди 
внутренних разъемов были замечены: аналого¬ 
вый СО-вход, разъем для автоответчика (для го¬ 


лосового внутреннего модема), цифровой ОІЕ- 
разъем для подключения СО или 0Ѵ0 дисковода 
плюс АЕ-разъем (Ацбіо Ехіеп$іоп$) для подклю¬ 
чения сопряженных модулей І.іѵеі и Аисііду Огіѵе. 

Также имеется шесть ехіегпаі интерфейсов 
для подключения внешнего записывающего уст¬ 
ройства. Например, цифровой видеокамеры 
или цифрового фотоаппарата с поддержкой ин¬ 
терфейса ІЕЕЕ 1394. Разъемы для подключения 
акустики: ОІдііаІ 5реакег$ и Ап а I од Зреакегь (ци¬ 
фровая и о налога во я акустика); классический 
Ііпе 1п, через который можно без проблем 'во¬ 
ткнуть', скажем, плеер и оцифровать на винт 
любимую мелодию с кассеты. Также предусмот- 
рены дополнительные выходы на наушники и ми¬ 
крофон, Кстати, через выход на наушники на¬ 
стоятельно рекомендуется подключать пассив¬ 
ные колонки, которые но первом интерфейсе 
(для активных колонок) здорово 'фонят' [при 
прослушивании слышен ясно различимый шум 
'за кадром']. 

2. 'Пяашка'-сателлнт ЗВОНОВ (см. скрин¬ 
шот) для подключения модулей Огіѵе. 

3. Аисііду Оііѵѳ 5В0110 — дополнительный 
модуль, аналогичный модулю, поставляемому 
в комплектации Ыѵѳ! РІаііпцт, но, в отличие от 
него, приспособленный не только для внутри¬ 
корпусного монтажа. Винты для встраивания 
в корпус компьютера предусмотрены, но тща¬ 
тельно спрятаны 
в углубления, а на 
нижней поверхно¬ 
сти модуля имеют¬ 
ся четыре выемки 
для приклеивания 
мягких 'ножек', 
которые также 
идут в комплекте. 

Стильный чер¬ 
ный дизайн под¬ 
черкивает общую 
ѴІР-ноправлен- 
ность модели 
еХ. Эдакая 'Фер¬ 
рари' миро звуковых карт. Заметим, что вынос 
модуля за пределы корпуса преследовал еще 
одну цель. А именно — избавление от электро¬ 
магнитных наводок, под власть которых попа¬ 
дает любой модуль, будучи помещенным 
внутрь системного блока. Так что крепить мо¬ 
дуль в 5.25 разъем хоть и можно, но все-таки не 
стоит. Лучше разместите Огіѵе прямо на своем 
рабочем столе. 

С сателлитом модуль соединяется метровым 
кобелем, так что со свободой переноса Огіѵе 
проблем не возникнет, На передней панели 
уютно примостились несколько разъемов и па¬ 
рочка винтовых регулировок. Разъемы: 5/Р 01Р- 
вход/выход (цифровой, для подключения цифро¬ 
вых же устройств), простенький 'Тослинк' 
(Тозііпк) для подключения мин иди с ков ых проиг¬ 
рывателей (смотри врезку по поводу записи на 
МО), МІОІ Іп/оці, дополнительный АОХ для при¬ 
ема аналогового сигнала (например, магнито¬ 
фон, плеер, радио, телевизор]. Помимо этого, 
имеется вход на микрофон типа 'джек — одна 
четверть' [см. врезку 'Музыкальный ликбез'] 






с регулятором уровня сигнала, выход но науш¬ 
ники с регулятором громкости и дублированный 
с задней панели разъем для цифровых источни¬ 
ков данных (камера, 'цифровик']. 

В довесок к модулю прилагается пульт дис¬ 
танционного управления, которым начали ком¬ 
плектоваться карточки, начиная с версии ІіѵеІ 
5.1. Пульт, как и сам Огіѵе, — черного цеето, 
с симпатичными резиновыми кно¬ 
почками, очень приятными на 
ощупь, пальцы с них не соскаль¬ 
зывают. Кнопки расположены 
ток, что их положение легко за¬ 
поминается на ощупь, то есть уп¬ 
равлять звуком можно хоть в пол¬ 
ной темноте. 

4, В серии Аисііду инженеры 
компании Сгеаііѵе решили отка¬ 
заться от ряда 'сладостей', по¬ 
ставляемых в свое время со зву- 
ковухоми серии І_іѵеІ РІаііпит, 
В коробке вы НЕ найдете боль¬ 
шого количества переходников 
на все случаи жизни. Увы, этим 
хозяйством отныне придется об¬ 
заводиться самостоятельно. Сим¬ 
патичный микрофончик, прила¬ 
гавшийся к 5.1 версии 'Платино¬ 
вого Лайва', также удален из комплектации, 
взамен положена отвертка с неудобной ручкой. 
Бесплатных игр в коробке еХ, что характерно, 
тоже найти не удалось... 

В ответ на наш немой вопрос разработчики 
снисходительно улыбаются и методично объясня¬ 
ют, что, мол, все деньги, которые должны были 
пойти на покупку микрофончиков/джек-/полу- 
джек-пе реходни ко в и т.д., пошли на снабжение 
нас грамотным программным обеспечением. Не¬ 
обходимо уточнить, что это т.н. ргезз затріе — то 
есть урезанный тестовый экземпляр. Конечный 
вариант комплектации может отличаться. 

И это действительно так, В комплекте Зоупсі 
ВІо$1ег Аисііду РІаііпцт еХ поставляется целых 
четыре компакт-диска (один из которых с драй¬ 
верами). В набор ПО (один СО) входит замеча¬ 
тельная прога РгшіуІ_оорз ѵЗ.О (смотрите мате¬ 
риал в девятом номере *Мании* за 2001 год — 
'Территория разлома/ статья 'Музыкальный 
комбайн: робота с Тгиііу іоорз 3'; заодно мы 
выкладываем ее — статью — на наш компакт] 
А между прочим, полная версия (та, что на дис¬ 
ке] этого мощнейшего симбиоза драм-машины, 
сэмплера, синтезатора и секвенсера стоит ни 
много ни мало — 200 зеленых рублей Как раз 
2/3 цены комплектации Ацсііду Ріаііпипп еХ. Ток 
что нам еще скидку сделали. Те, кто пишет про¬ 
фессиональную музыку или хотя бы немного ув¬ 
лекается музыковаянием, поймут, что к чему. Ря¬ 
довому же геймеру данная утилита разве что 
поперек горло не встало, и дополнительно при¬ 
плачивать за нее не имеет никакого резона. 
Еще две болванки содержат полные версии 
программ для редактирования музыки — 
\УаѵеІаЬ, Асісі 5іуІе 2.0 и Весу сіе ІіТе. 

Ситуация — яснее ясного, Если серия |_іѵе! еще 
старалось как-то угадить нашему брату-геймеру, 
подсовывая игры и не пытаясь выпендриться кру- 
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количеством тестовых диаграмм смысла не име¬ 
ет. Благо многие из них совершенно не показа¬ 
тельны для рядового пользователя. Посему бы¬ 
ло решено оформить результаты тестов сразу 
в виде выводов, вплетенных в рассказ о возмож¬ 
ностях $В Аисііду. 

Предлагаем вам ознакомиться с фронтовой 
сводкой ношей полевой тестовой лаборатории. 


тым софтом, то Аисііду позиционируется уже как 
'полупрофессиональная модель для настоящих 
музыкантов'... Так что — делайте выводы. 

Точки над "і" 

— часть первая 

Давайте сразу оговоримся. У Сгеаііѵе суще¬ 
ствует традиция, согласно которой компания 
выпускает в свет одновременно две-три версии 
комплектации одной и той же корточки — в то 
время как другие компании под одним и тем же 
именем, но в разных комплектациях, подают не¬ 
сколько различные продукты У Сгеаііѵе 'уреза¬ 
ние* идет не по распайке плоты, а всего лишь по 
содержимому коробки (иногда доже за счет от¬ 
каза от этой сомой коробки в пользу антистати¬ 
ческого пакета). 

Поэтому, несмотря на то, что наш сегодняш¬ 
ний обзор посвящен комплектации карточки 5Б 
Ацбіду еХ, хочется отметить, что комплектация 
Боипб ВІазІег Аисііду ЕХ-Ѳатѳг (цена порядка 
100$), рекомендованная как раз для игроков, 
содержит ту же самую звуковую карточку, 
без каких-либо отличий. Отсутствие внешнего 
модуля и карточки-сателлита — это плата за бо¬ 
лее чем в два раза сниженную цену на продукт. 
И плата, следует заметить, небольшая, если 
учесть, что за минимум денег вы сможете на¬ 
слаждаться теми же возможностями карты, что 
и обладатели еХ-комплектации. 

Самый дешевый вариант карточки на сего¬ 
дняшний день — 5В Аисііду 5.1 — можно приоб¬ 
рести всего за 70 долларов. 

Как мы делаем ЭТО 

Мы тестировали карточку но нескольких ма¬ 
шинах. Все они были достаточно мощными: 
не ниже Р-ІІ 400, памяти — не меньше 64 Мб. 
Материнские платы — Азиз и СЬаіпІесН. Конфи¬ 
гурация основной тестовой машины: СЬаіпІесН 
6ВТМ, Репііит III 600, 1 28 РАМ, Н00 Оиапіцт 
1М+ 40 ОЬ. Помимо субъективного восприятия 
звука (в прослушивании участвовало несколько 
сотрудников редакции), мы оценивали следую¬ 
щие показ отел и: 

* Подключив линейный вход к линейному вы¬ 
ходу, мы прогоняли ряд тестов в ЗресІгоІаЬ, 
Данная утилита генерирует тестовые сигналы, 
при оценке которых мы определяли: соотноше¬ 
ние сигнал/шум (5КІР), амплитудно-частотное 
отношение и нелинейное искажение (ТНО). 

* Помимо этого, мы измерили загрузку процес¬ 
сора при работе Аисііду в различных режимах. 

* Для определения функционирования кар¬ 
точки в ОігесіЗоипсІЗО и ОігесіЗоипб был ис¬ 
пользован тестовый пакет ѴѴіпВѳпсЬ (приложе¬ 
ние Аибіо 20). 

* С помощью игр ЫР$: РогзсЬе ІІпІеазЬеб, 
Мох Раупе, Реіигп Іо СазІІе МоКепзіеіп исследо¬ 
валось умение Аисііду позиционировать звук 
в пространстве. 

Тайным голосованием нашей лаборатории 
было решено, что загружать читателя огромным 
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Синтезатор 
внутри меня 

Сразу несколько лестных слов хочется адре¬ 
совать МЮ 1-возможностям новой карточки. Вол¬ 
новой синтез продуктов компании Сгеаііѵе все¬ 
гда находился на высоком уровне, и Аибіду не ис¬ 
ключение. Придирки могли эвучоть только из ста- ( 
на профессиональных музыкантов (занимающих¬ 
ся студийной записью), для которых и ІіѵеІ, 
и Аисііду — суть простенькая безделушка для на¬ 
чинающих. Тогда как для простого брата гейме¬ 
ра — это чуть ли не предел мечтаний. Если же вас 
интересуют цифры, то достаточно будет упомя¬ 
нуть, что Аисііду поддерживает до 1024 [64 'голо¬ 
са' 7 аппаратного синтеза и 960 — программного) 
раздельных 'голосов', при этом каждый инстру¬ 
мент звучит предельно четко. На практике такое 
количество 'вой со в' редко используется, а в слу¬ 
чае игр верхняя планка всегда находится на 
уровне 100-150 'голосов'. Так что цифра 1024 — 
лишь очередная попытка производителя вознес¬ 
ти новую карточку до VI Р-за облачно го предела. 

На смену старому чипсету ЕМІЛ0К1, хорошо 
Знакомому многим по ІіѵеІ, пришел новый. Основ¬ 
ным отличием ЕМШ ОК1 в свое время от чипов дру¬ 
гих производителей была возможность поддержи¬ 
вать сэмплы ЗоипбРопІ в качестве стерео, 16 бит, 48 
кГц, при этом сами сэмплы хранились в РАМ вашего 
компьютера и могли бытъ существенно больше 
двадцати 'метров*. А именно такой лимит наклады¬ 
вают на 'записанные' сэмплы многие карточки от 
других производителей ѳ аналогичном ценовом ди¬ 
апазоне. С выходом Аибіду мы получили возмож¬ 
ность вести запись сэмплов в качестве стерео 96 
кГц — это раз. И два — существенно снизились пока¬ 
затели шумов и искажений, которые стали прибли¬ 
зительно в два роза ниже, чем в случае с ІіѵеІ . 

Чип поддерживает □ігѳсі5оипбЗО 
и □ігесІ$оипб [по 32 канала), причем как двух-. 


Реверберация [ВеѵегЬегаІіоп Епдіпе) 

[затухание звука после выключения его ис¬ 
точника. Частный случай реверберации — I 
[ эхо в закрытом помещении. 

ЕАХ [ЕлѵігоптепіаІ Аиеію Ехіепзіопз) — , 
I АРІ (расширение для ОігесібоипбЗО), со¬ 
зданный компанией Сгеаііѵе для воспраиз- 
I ведения эффекта реалистичного ЗО-эвучо- 
ния. Используется в играх и различных музы¬ 
кальных приложениях. Основное отличие от | 
| прочих АРІ для работы с 'объемным звуком' 
[заключается в там, что ЕАХ позволяет со- 
[ эдателям программ самим управлять ревер¬ 
берацией, тогда как подавляющее боль- 
I шинство других АРІ рассчитывает ре&ербе- 
[ рацию самостоятельно, что значительно 
| менее гибко. 

ОігесіЗсшпбЗО — 'кусочек* ОігѳсіЗоипб 
I (составляющей части АРІ ОігесіХ), отвечою- 
I щий за генерацию 'объемного* звука. 

[ В версиях ОігесіХ, начиная с 5.0, встроена 
(функция поддержки различных разрешений 1 
3 О-з ву ч а н ия Резул ьтат — р оз р оботч и ки 
[звуковых карт могут сами но пи сотъ у ника л ь- 
Іное расширение для своей карты, добив- 
[ шись аппаратного ускорения і 

Р ОігесіЗоипбЗО Да и разработчикам игр те¬ 
перь не надо мучиться, выписывая поддерж- 
I ку звука для каждого вида звуковых карт | 
| в отдельности. Можно просто написать лод- 
Ідѳржку для ОігесіЗоипб и потом добавить ^ 
[ поддержку расширений. 

*Джек — одна четверть' — классический 
I разъем небольшого размера. Стандартно | 
[ используется в обычных наушниках для пле- 
іера. В комплекте Аисііду Ех имеется пере¬ 
ходник на разъем большего размера 
'джек — одна вторая". ■ 


так и четырехканальный поток. Для простого 
геймера это означает только одно: возможнос¬ 
ти корточки можно будет оценить не только в иг¬ 
рах, специально заточенных под работу с $8 л 
Аисііду, но и во всех других, поддерживающих 1 
вывод звука через АР! ОігесіХ. Ставьте старые * 
любимые игрушки и наслаждайтесь новым каче¬ 
ством звучания. При наличии нормальной акус¬ 
тики разница ощутима доже непрофессиональ¬ 
ным, любительским ухом,.. 

Р.$. Не забудьте предварительно пропатчить 
игры, чтобы у них появилось возможность вос¬ 
производить соответствующее качество звука. 

Игра — источник звука 

Логичный вопрос, как ведет себя $В Аибіду 
с и громи, после длительной серии тестов нашел 
лишь один логичный ответ — отлична! Можно 
приводить длинные линейки тестовых диа грамм, 
демонстрирующих 5ЫК-соотношения и ТНО/Ы 
в Оиоке 3 Агепа, ІІпгеаІ ТоигпаплепІ, Мох Роупе I 
и Кеіигп Іо СазІІе ѴѴоІіепзіеіп (игры, в которых мы 
тестировали карточку]. Но, кок мы уже оговори- | 
лись чуть выше, во-первых, это мало что вам " 
даст (тот случай, когда за цифрами можно и не 
разглядеть сути), о во-вторых, качество звучания 
говорит само за себя. Бы сами почувствуете 
разницу в звуке, даже если раньше у вас стоял 
ІіѵеІ. Кроме шуток. 

Отдельно хотелось бы упомянуть о новой вер- 
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сии ЕАХ (Епѵігоптепіаі Аисію Ехіелзіопз). Раньше 
а играх при переходе из одного помещения в дру¬ 
гое (например, в том же Опаке 3 Агепа] акустика 
(не в смысле колонки, а в смысле — акустическое 
звучание] менялась скачкообразно. То есть, нахо¬ 
дясь в просторном золе, мы могли наслаждаться 
эхом от сводов, а войдя в узкий коридор подсобки, 
получали резкий переход к эффекту 'глухая труба'. 
При желании можно было найти точку, в которой 
осуществлялся переход, С появлением нового ЕАХ 
ситуация в корне изменилось. Теперь переход меж¬ 
ду акустическим звучанием осуществляется плавно. 

Специально Для того, чтобы оценить возможно¬ 
сти новой технологии, мы раскололи на пыльных ре¬ 
дакционных полках коробочку с МР5: РогзсНѳ 
ЕІпІешЬесі (пропатченная версия, с поддержкой 3.0 
версии ЕАХ к 0330). Сели за два компьютера, 
на одной из которых была установлена сравни¬ 
тельно древняя эаукояуха — естественно, без функ¬ 
ции новой ЕАХ. На второй машине был воткнут ЗВ 
Аисііду, акустические системы — Сгеаііѵе Іпзріге 
5300 В игре: машина — 'Феррари', кольцевая 
трасса из 1.0 версии МР5, скорость 210 км/ч... На¬ 
стойки звука полностью совпадают. Проводим син¬ 
хронизацию и пытаемся уловить разницу при въез¬ 
де в тоннель, То есть на месте, где возможности но¬ 
вой ЕАХ должны реально показать себя. 

Разницу мы услышали сразу. На старом 'зву¬ 
ке' смена звучания побережья на глухой грохот 
железобетонного каньона происходила рывком 
в точке пересечения линии разделительной поло¬ 
сы и тени от душ тоннеля. На Аисііду рывка не бы¬ 
ло вообще. Звук начинал меняться плавно метров 
за пять до въезда в тоннель и полностью замещал¬ 
ся через 3-4 метра после въезда внутрь. Тот же эф¬ 
фект был получен и при тестировании в различных 
30-шутерах, но уловить разницу звучания ухом 


Непослушная 
диета шка 


Отдельным пунктом хочется отметить ] 
■процесс настройки пульта дистанционного | 
I управления. Если в версии корточки Ііѵе! 
ІРЗаііпит вообще не была предусмотрена ^ 
[программа по настройке работы с упомя- 
Інутым девайсом, а результате чего рабо¬ 
тать- с пультом можно было только в огра¬ 
ниченном числе приложений, то в Аибіду 1 
ІРІоІІпипт еХ токая утилита появилась, НоІ 
(Работа с различными приложениями (не^ 
I идущими в комплекте) по-прежнему за¬ 
труднена, если не сказать невозможна 1 
■ в подавляющем большинстве случаев ! 
Зкорбим! 

Если вам жизненно необходимо наст¬ 
роить любимую утилиту для работы с пуль- 
Ігом, то можем посоветовать один старый 1 
Іфокус, который работал еще с 5.1 версией 1 
| Ііѵе!. Дело в том, что все настройки пульта 
по роботе с программами хранятся в про- 
Істых текстовиках в корневой директории. ^ 
[Никто не мешает, при приложении долж- 
I ной дотошности и терпения, что называет- 
Іся, ручками прописать все нужные лично 4 
Івам настройки.., ■ 
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было существенно сложнее. Некоторые сотрудни- Щ 
ки редакции, привлеченные к 'прослушиванию', 
вообще не заметили разницы, но зато абсолютно 
всеми был замечен 'скачок реалистичности'. 

Понятно, что использование новой функции требует 
дополнительной процессорной мощности. Успех же той 
или иной новой возможности любого девайса в боль¬ 
шой мере определяется соотношением 'цена/качест- 
во' [другими словами — падение мощности/повышение 
качества звучания). В случае с новой ЕАХ соотношение 
более чем приемлемое. Резкое возрастание реалистич¬ 
ности звучаний игр ценой пяти-восьмипрюцентного паде¬ 
ния мощности, И еще раз повторимся: не забудьте уста¬ 
новитъ на старые игры патчи, дающие поддержку новой 
технологии. Иначе вы тщетно будете пытаться найти 
плавность переходов звука там, где ее и быть не может. 

Давно забытое старое 

С некоторыми проблемами мы столкнулись, 
когда, повинуясь правилам стандартной проце¬ 
дуры тестирования, решили прогнать новую 
карточку через тернии 005-игр. Как выясни¬ 
лось, у Аисііду далеко не все ладно с эмуляцией 
старых карточек. Во-первых, звуковуха наотрез 
отказалась эмулировать 5В Рго во всех протес¬ 
тированных играх и на всех машинах. Это, ко¬ 
нечно, минус, однако, но мой взгляд, не смер¬ 
тельный. Сложнее простить Аисііду то, что он 
далеко не всегда корректно имитирует работу 
$В 16, Но практике это означает, что в старых 
[не только 005) играх вы будете лишены воз¬ 
можности слышать музыку и звук. Из протести¬ 
рованных нами игр только с первым 
МесНѴѴоггіог карточка вела себя подобающе. 

8 остальных играх наблюдались те или иные 
проблемы. Например, в первом ЫР5 были за¬ 
фиксированы жуткие тормоза, из-за которых иг¬ 
рать была в принципе невозможно. 

Звук — вокруг нас? 

Что касается трехмерного позиционирования 
звука, то $В Аисііду показал себя самым лучшим об¬ 
разом. Наконец-то разработчики исправили недо¬ 
работку, связанную с некорректным позициониро¬ 
ванием Звука в вертикальной оси координат. Если 
у того же Ііѵе! очень сложно различить, откуда идет 
звук — сверху, снизу или от источника, находящего¬ 
ся на одном уровне с играющим, то с Аисііду гей¬ 
мер ориентируется легко и естественно. Особенно 
данная возможность карточки проявляет себя в 30- 
шуте рах, когда надо быстро сообразить, откуда 
в вас стреляют. Подавляющее большинство гейме¬ 
ров привыкло определять положение врага путем 
визуального контакта с последним. Проще говоря, 
вы начинаете активно шарить мышой во всех на¬ 
правлениях, пока не найдете цель, полившую в вас. 

С приходом Аибіду от этого допотопного, с позво¬ 
ления сказать, метода можно отказаться в пользу 
естественной для нас ориентации по звуку. Вот 
только профессиональным игрокам лучше не пере¬ 
учиваться. В клубох-то далеко не везде стоят такие 
звуковухи и соответствующая акустика. 

Точки над "і" 

— часть вторая 

Наверное, каждый для себя уже ответил на 
вопрос, заданный в самом начале статьи, — 
стоит ли новая карточка востребованных зо нее 
денег, или же это очередная попытка вытрясти 
из нас кровно заработанные баксы. 

Итак, основные преимущества звуковой карты 
ОеаНѵе 5В Аибіду сводятся к следующему резюме, 

1» Существенно наращено мощность 
1 встроенного процессора (качественный звук — 
до 96 кГц 24 бит), аналоговый выход заметно 


Минидиск — на связи! 


Все счастливые обладатели Міги-Оізс 
| плееров — возрадуйтесь! V вас есть пре 
і красная возможность записывать музыку на 
МР-диски прямо с компьютера. Подключав 
, те плеер к 'тослинку' внешнего модуля (при 
^ дется Прикупить специальный оптический КО' 
I бель, к слову, ко всем МР-плеером $опу ко 
г бель придается в комплекте), запускаете уті 
I литу Міпісіізс Сепіег, загружаете в програм¬ 
му любимые композиции, нажимаете старт 
I на плеере (предварительно выставив режим 
синхронизации записи) и *ОК* в программе 
! Все! Осталось только дождаться окончания 
| записи. 

Несколько расстраивает тот факт, что 
[ Міпісіізс Сепіег имеет очень мало настроек, 
У нас, например, на одной из машин картой 
ко наотрез отказалась писать на мобильный 
носитель, и из-за невозможности тонкой на¬ 
стройки мы не смогли решить эту проблему 
I Но в целом программа — очень функцио- 
I нольна, о качество записи на диск — отмен¬ 
ное. Не сравнить а качеством звука через 
[ аналоговый интерфейс. ■ 
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'набрал обороты', здорово продвинулась впе¬ 
ред ЕАХ (легко услышать). 

2 По нашему мнению, незначительная прибавка 
в цене по сравнению с Ііѵе!. Даже меньше, чем можно 
было запроситъ за такое количество новаторств. 
Для рядового игроманьяка — лучше не придумаешь. 

3. Что касается конкретной описанной нами 
комплектации — $оипсІ ВІазіѳг Аисііду РІаІлит еХ, 
то тут ситуация несколько более сложная. С одной 
стороны, очевидно ориентация комплекта на 'му¬ 
зыкантов профи', ток как другие карточки анало¬ 
гичной ценовой категории не могут и половины то¬ 
го, что может Аисііду. С другой стороны — карточ¬ 
ка все же не дотягивает до студийного уровня 
(впрочем, за 300$ такие сейчас никто и не произ¬ 
водит). Поэтому о кап нательным аргументом 
в пользу нового 'звука' будет та, что еще несколь¬ 
ко лет назад творцы мелодий и звуков даже по¬ 
мыслить не могли о таком, качестве. Это сейчас по¬ 
явились 'монстры муз ваяния' по цене от 500 дол¬ 
ларов с возможностями, существенно превосхо¬ 
дящими то, что может предложить Аисііду. Так что: 

а) если вы собираетесь не только играть 
в игры, но и писать свою музыку; 

б) если вы не профессиональный музыкант, 
но собираетесь им стать; 

в) вы обделены в средствах и готовы 'проиг¬ 
рать год-два в технологии' за счет двойного- 
тройного выигрыша в цене... 

...то эта карточка создана для вас. Не тратьте вре- 
мя на лишние раздумья, а хватойте копилку и впе¬ 
ред — к ближайшему компьютерному магазину. 

Редакция выражает благодарность Восточ¬ 
но-Европейскому представительству Сгеагіѵе 
іаЬз в Варшаве (*№Ф.еигоре*аеаііѵе,сот) за 
предоставленную комплектацию звуковой 
карты 5оипб ВЬ&ег Аибіду еХ. Ш 






















Тема игровых манипуляторов уже неодно¬ 
кратно обсуждалась на страницах нашего 'Же¬ 
лезного цеха* В том числе упоминали мы 
и о конкретном подвиде ѵгЬѳеІ, что при прочте¬ 
нии звучит почти кок 'вилка', однако ни в коем 
розе ею не является. Это руль. Не тот, что 
'гиіег', о тот, который у машины, Ну, вы поняли. 
Речь идет о джойстиках-рулях, предназначенных 
для игр-автосимуляторов. 

В свое время мы сровнивали различные мо¬ 
дели рулей и детально описывали их сравни¬ 
тельные характеристики. Однако нужно при¬ 
знаться, что все это время мы немного лукави¬ 
ли, ибо существовал в природе РУЛЬ. Настоя¬ 
щий поиский девайс, о котором мы давно хоте¬ 
ли написать, но никак не могли заполучить его 
в свои руки. Этот руль на рынке уже более че¬ 
тырех лет, и за это время он успел собрать мно¬ 
жество наград по всему миру. Отметился прак¬ 
тически во всех крупных компьютерных изда¬ 
тельствах мира, кроме, увы, нашего... Почему 
мы молчали? Справедливый вопрос, ответ на 
который довольно прост: этого руля не была 
в России. И вот теперь, спустя почти четыре го¬ 
да после выпуска, легенда, наконец, пришла 
и в нашу страну. 

Фирма АСТ ІАВ5 пока еще мало известна 
отечественному игроку, однако на просвещен¬ 
ном Западе эта марка достаточно популярна 
и пользуется заслуженным уважением зобу гор¬ 
ных геймеров. Созданная шесть лет назад Алек¬ 
сом Пуи в городишке Ричмонд (Конадо), АСТ 
1АВ5 вооружилась лозунгом * ЕѵегуіНіпд екѳ к 
Іи$і о /оу* {'Все остальное — игрушки') и избра¬ 
ла для себя путь создания уникальных игровых 
манипуляторов. 

Специалисты компании исповедуют один 
простой, но очень правильный принцип; всегда 
прислушиваться к желаниям своих клиентов 
и выпускать но рынок действительно оригиналь¬ 
ные и нужные продукты. Это не рекламный па¬ 
фос — это реальное положение вещей, доказа¬ 
тельством чему служит подпись под очередным 
из продуктов: *Ѵои азкесі — ѵѵе НеагсЕ, что мож¬ 
но перевести как 'вы просили — мы сделали'. 

Несмотря на богатство ассортимента фир¬ 
мы, основным ее продуктом (который, собствен¬ 
но, и сделал ее популярной) является уникаль¬ 
ный гоночный комплект, состоящий из вышеупо¬ 
мянутого руля, а также коробки передач и трех¬ 
педального узла к нему. Об этом комплекте мы 
сегодня и поговорим, 

Го гее К5 

'Кок много джойстиков хороших, как много 
громких есть имен, но лишь одно из них трево¬ 
жит, унося покой и сон...* — поет нам великий 
Утесов. И трудно тут не согласиться. Ибо, не¬ 
смотря на все многообразие манипуляторов ти¬ 
па \ѵЬееІ, рули от АСТ 1АВ5 вызывают у гейме¬ 
ров особые симпатии. 

Особенностью Рогсѳ Я5 является его мульти- 
платформе н ость (технология КЗ Епдіпе). В слот, 
расположенный сзади руля, вставляется специ¬ 



альный картридж. В зависимости от типа карт¬ 
риджа девайс можно подключить к ПК или к при¬ 
ставке. На данный момент всего за $20 можно 
приобрести картриджи для Ыіпіѳпбо 64, 
РІауЗіаііап, Ргеатсазі и, естественна, РС. 
В разработке находятся версии для РІоуЗ+аІіоп 
2 и Х-Вох. 

Перед началом непосредственно тестиро¬ 
вания стоит оговориться, что существует две 
версии руля от АСТ І_АВ$ — с отдачей и без. 
В нашу страну завезены только модели с отда¬ 
чей, что, на мой взгляд, очень правильно. Также 
есть разница между рулями, произведенными до 
июля 2001 года и после. В нашу страну, опять 
же, завезены новые модели — с ІІ5В-портом 
и немного другой комплектацией. 

Комплектации 

Б коробке находится сам руль, классический 
педальный узел (газ/тормоз), упомянутый выше 
картридж РС Епдіпе, блок питания, два мануала 



(один к новой У ЗВ- комплектации), регистраци¬ 
онная карта и диск с игрой Ко Ну СЬотріопзЫр 
2000 (на нем же и драйвера, кок оказалось). 
Упомянутый на коробке МеееІ Рог Зреегі 3 отсут¬ 
ствует, как призрак старой комплектации. Что 
делать — время идет, и игры, увы, устаревают. 

Внешний вид 

Дизайн Рогсе Р5 можно охарактеризовать 
как 'спортивная классика* (в видении автора — 
прим. ред ]. Толстое трехспицевое рулевое ко¬ 
лесо стильного серого цвета Основная часть 
руля выполнена из черного пластика и украше¬ 
на логотипом ГС5 на фоне цвета металлик. Также 
на основной чости расположены индикаторы 
(позволяют определить, к какому устройству 


подключен руль) и три черные кнопки (использо¬ 
вание которых в игре представляется мне весь¬ 
ма затруднительным). Баранка обтянута кожза¬ 
менителем (мегасулер, всем конкурентом 
упасть и отжаться!). Держать ее очень удобно 
и приятно, Руки совершенно не скользят при ез¬ 
де и не потеют, как в случае с большинством иг¬ 
ровых рулей. 

На рулевых спицах расположены кнопки — 
по три на 'верхних' спицах и одна на 'нижней*. 
Б центре руля обосновался восьмипозиционный 
хэт (для тех, кто в танке: хэт -- это кнопка с не¬ 
сколькими позициями) в форме автомобильного 



гудка Ока 'бибибка'. Очень сильно раздражает 
невозможность нормольно использовсть неко¬ 
торые из кнопок 

Так, например, чтобы нажать кнопку, распо¬ 
ложенную на 'нижней' спице, приходится сни¬ 
мать одну из рук с руля, что совершенно непри¬ 
емлемо при игре в тот же ЫР5 или СМ КаІІу 2,0. 
До и восьми позиционным хэтом в центре руля 
воспользоваться довольно проблематично — 
если только получится дотянуться большим паль¬ 
цем, да и то очень маловероятно. 

Присутствуют подрулевые шифтеры, выпол¬ 
ненные, как там "у них' выражаются, в І1-$!уІе, 
то бишь, 'как в Формуле*. Они очень удобны 
в использовании и хорошо лежат в руке. 

Педальный узел, идущий в комплекте, выпол¬ 
нен по классической схеме *две педали* — одна 
*гаэ\ другая, соответственно, 'тормоз*. Выпол¬ 
нены они очень грамотно: газ отличается в раз¬ 
мерах от тормоза, аба довольно плавно нажи¬ 
маются, а сам узел тяжел и вооружен качествен¬ 
ными резиновыми подставками, что не позволя¬ 
ет ему уезжать из-под ног но скользких поверх¬ 
ностях типа линолеума (основная беда всех пе¬ 
дальных узлов). 

Установка 

Размеры руля впечатляют При прикидке 
*на глаз* он занимает места столько же, 
сколько обычный 17-дюймовый монитор 
(а может быть, даже и больше]. Несмотря на 
громоздкость конструкции, установка его до¬ 
вольно проста — по бокам устройства имеют¬ 
ся два колеса, при вращении которых метал¬ 
лические крепления плотно прижимаются 
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к днищу стола. Если вы решите опробовать 
уже смонтированный Рогсе К5 на прочность, 
то спорее оторвется столешница, нежели 
руль сдвинется хотя бы на пару миллиметров. 



Беспокоящихся о сохранности своих столов 
просим не беспокоиться — в этом аспекте все 
продумано до мелочей. Обо крепления, как 
и вся нижняя поверхность руля, оборудованы 
плотными резиновыми прокладками — то есть 
поцарапать стол просто невозможно. Заме¬ 
чу, что вся операция по монтажу занимает не 
больше минуты. 

Подключение проводов также является 
тривиальной операцией: от картриджа идет 
спаренный провод с обычным разъемом для 
СОМ-порта и и5В. Провод от педального уз- 
ла вставляется в разъем на руле, о шнур пита¬ 
ния — в разъем на картридже. 

Установка программного обеспечения 
происходит не менее просто и быстро: снача¬ 
ла руль подключается к 115 В-по рту (СОМ-под¬ 



ключение не рассматриваем, как архаизм 
прошлого века), затем устанавливаются драй¬ 
вера, и система перезагружается После пе¬ 
резагрузки просто включаем питание устрой¬ 
ства. Единственное, за что хочется дать пинок 
изготовителям, — это диск с драйверами. Вся 
пакость в том, что они находятся на диске с иг¬ 
рой КаІІу СЬатріопзЫр, а та при погружении 
в СО-ЮМ дисковод автоматом запускает 
полноэкранное меню с предложением инстал¬ 
ляции, При этом о драйверах нигде ни слова 
не сказано... 

Комплектное программное обеспечение 
произвело на нос очень благоприятное впе¬ 
чатление. Руль никакой калибровки не требу¬ 
ет (автомат), позволяет выбрать режим рабо¬ 
ты педалей: отдельный или как одна целая ось. 
Это сделано для большей совместимости — 
не все игры, особенно старые, поддерживают 
раздельную работу педалей. Руль полностью 
отвечает инструкциям 1-Рагсе 2.0 и позволяет 
протестировать различные эффекты отдачи 
в соответствующей закладке драйвера. Также 
драйвер позволяет выставить силу отдачи 
и включить функцию автовозврата руля в цен¬ 
тральное положение 


К5 5М*ег 

Рассказав о руле, мы плавно переходим ко 
второй составляющей комплекта от АСТ 
ІАВ5 — устройству под названием 'шифтер' 
('зЫІіег' по-английски и 'рычаг переключения 
передач' по смыслу]. Зачем он нужен в компью¬ 
терной игре? С первого взгляда — ниэачем. Де¬ 



ло в том, что у обычного игрока подсознательно 
давно сложился стереотип, что в гонках нужно 
переключаться сначала но первую передачу, 
затем на вторую и т.д. А вы никогда не задумы¬ 
вались о том, чтобы в том же Соііп Мс&ае КаІІу 
2.0 перед очередным поворотом, например, пу¬ 
стить машину в управляемую пробуксовку, пе¬ 
рескочив сразу с пятой-шестой скорости на 
первую-вторую, и тем самым благополучно 
пройти поворот? Вот и мы не задумывались, 
а оказывается, можно. 

На сегодняшний день поддержка этого заме¬ 
чательного девайса имеется практически во 
всех современных автосимуляторах. Хороший 
пример тому — отечественный шедевр 'Дально¬ 
бойщики 2'. Также отмечу, что шифтер продает¬ 
ся отдельно от руля и прямых аналогов на рын¬ 
ке не имеет. 

Комп л екта ц и я 

Комплектация коробки передач состоит из 
самой коробки передач, картриджа-переходни¬ 
ка, пластмассовых накладок, мануала и регист¬ 
рационной карты. 

Внешний вид 

Дизайн — не придерешься. Внешним видом 
К5 ЗЫЙег стилизован под коробки передач со¬ 
временных епорткаров типа Рог$сЬе или Реггагі. 
Рукоятка, хоть и пластиковая, но отлично отшли¬ 



фована, и к ней просто приятно прикасаться! 
Семь передних передач плюс задняя — все по 
максимуму. Рычаг ходит по прорезям с приятным 
характерным звуком. 

Б комплект шифтер а также включены две 
пластмассовые накладки: для шести передач 
и простой зЫІі цр/боѵѵп. Сей факт был бы 
приятен, если бы не одно 'но',,. При исполь¬ 
зовании они постоянно выскакивают из от¬ 
веденных им пазов, что, естественно, жутко 
мешает играть. Остается загадкой, почему 
АСТ 1АВ5 не сделали их металлическими. 



тем более что оригинальная железная на¬ 
кладка свинчивается, а на официальном сай¬ 
те можно приобрести дополнительные ме¬ 
таллические накладки, правда, под другие 
типы коробок. 


Установка 

К рулю коробка передач подключается до¬ 
вольно хитро: оригинальный РС Епдіпе из руля 
вынимается, но его место встает картридж-пе¬ 
реходник от К5 бНі^ег, а уже в него вставляется 
оригинальный картридж. Сама коробка под¬ 
ключается к разъему на переходнике. 

Установки дополнительного софта шифтер 
не требует — драйвер руля уже 'знает' про не¬ 
го, После установки коробки передач на руле 
становятся нерабочими подрулевые шифтеры. 



центральный хэт и дольние кнопки на 'верхних' 
спицах (дабы пользователь не путался). 

Если вы хотите использовать Й$ ЗЫЙег в иг¬ 
рах, не поддерживающих его напрямую, то вам 
нужно зайти на сайт ѵ*ѵ/ѵѵ\асНаЬ&.сот и скачать 
оттуда программку ЗЬі&ег ШіІИу, Данная ути лит¬ 
ка является эмулятором драйвера К5 БЬі^ег, Вся 
необходимая документация по ее настройке 
имеется в комплекте. 


СіііісЬ Регіогтапсе 
Ресіаіх 5у$#ет 

Что говорит любой настоящий (в смысле не 
виртуальный) автолюбитель, садящийся за иг¬ 
ровой манипулятор? Взглянув на педальный 
узел, он в 99% случаев спросит: 'А где же тут 
у вас сцепление?' Так уж сложилось, что в играх 
такого понятия просто нет. Точнее, не было, 
бравым ребятам из АСТ 1АВ$ понадобилось 
около трех лет, чтобы провести кучу маркетин¬ 
говых исследований и в результате пойти на ри¬ 
скованный шаг и в очередной раз изменить иг¬ 





ровой мир, выпустив на рынок трехпедальный 
узел! Это узел только-только поступает в роз¬ 
ничную продажу в Канаде, и в России он при¬ 
сутствует в одном-единственном экземпляре. 
И тем более отрадно, что этот единственный эк- 































ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


МАНИЯ 


ТЕСТИРОВАНИЕ 



эемпляр попал к нам в 'Манию' на тестировав 
ние, причем к первым в огромном числе печат¬ 
ных компьютерных издательств, за что огром¬ 
ное спасибо официальному представителю 
АСТ 1АВ5 фирме 'Со нар-Сер в и с' (тиѵ.стс*- 
ЬЫ.п/}. Возможно, в то время, когда вы будете 
держать этот номер в руках, аппетитные пе- 
дольки на родину уже прибудут, ну а мы пока 
поспешим поделиться своими впечатлениями от 
еще одного уникального девайса АСТ 1АВ$ 

Комплектация 

Внимание! Поскольку к ном попал предпро¬ 
дажный образец, то мы не можем гарантиро¬ 
вать, что в серийных образцах комплектация бу¬ 
дет полностью сохранена. Итак, в коробке были 
обнаружены: трехпедальный узел, ІІ$В-адаптер 
(для использования со сторонними рулями), до¬ 
полнительный блок утяжеления, мануал и регис¬ 
трационная карта. 

Внешний вид 

Устал я уже употреблять различные эпитеты 
в адрес продукции АСТ 1АВ5, но что поделать — 
педали просто чума. Нажимаются очень плав¬ 
но, причем, как и положено, газ самый мягкий, 
тормоз очень тугой (педаль нужно вдавливать со 
всей дури), а сцепление нечто среднее. 

Педаль сцепления можно отцепить от блока 
с газом и тормозом. Поскольку узел оказался до¬ 
вольно легким (даже легче предыдущего), АСТ 
1АВ5 включили в комплект модуль утяжеления, ко¬ 
торый может быть заполнен чем-нибудь тяжелым 
(песком, например) и соединен с основным узлом. 

Установка 

Шнур от педалей газа/тормоза подсоединя¬ 
ется вместо старых педалей, а шнур от педали 
сцепления стыкуется с разъемом на картридже 
шифтеро. 


Драйвер руля, кок и в случае с шифтером, сам 
обнаруживает новое устройство и добавляет до¬ 
полнительную ось, Кстати, 'ось сцепления* при не- 
выжатой педали показывает максимальное положе¬ 
ние, что очень правильно — ведь, нажимая но пе¬ 
даль сцепления в настоящей машине, мы это самое 
сцепление именно разжимаем. Мелочь, а приятно. 

А теперь немного о грустном — Оі4сЬ 
Регіогтапсе Ресіаіз 5у$іет поддерживается пока 
только в пяти играх. Отмечу, что именно 'пока', 
так кок многие девелоперы объявили о выпуске со¬ 
ответствующих патчей, и ко времени появления де¬ 
вайса в России ситуация должна быть исправлена. 

А пока нам на помощь опять приходит про¬ 
грамма ЗЫйег Уіііііу, которая также может про- 
эмулировать работу сцепления в играх, не име¬ 
ющих 'родной' поддержки педали сцепления. 
Фишка проста: программа при нажатии на пе¬ 
даль проста включает нейтралку. 

На дороге 

'Все эти описания, конечно, интересны, 
но как ано в деле?' — спросит нетерпеливый чи¬ 
татель. Отвечаю по порядку. 

Рогсе К$ — это нечто] И это нечто вполне соот¬ 
ветствует репутации самого могучего (в прямом 
смысле) руля из всех имеющихся сейчас в прода¬ 
же. Нам можете поверить — мы за свою 'желез¬ 
ную* жизнь успели покататься на многих девай¬ 
сах, Прежний фаворит 'Мании' — ТЪгц$Дтіа$іег 
Рогсе РѳебЬаск йасіпд ѴѴЬееІ — не выдерживает 
никакой конкуренции, ибо сила моторов Рогсе КЗ 
на порядок выше. Если на других рулях мы могли 
позволить себе выставлять в играх силу отдачи на 
100%, то здесь останавливаемся на 50% — боим¬ 
ся ушибить пальцы. Эффекты четкие и сильные, 
иногда с рулем нужно прямо-таки бороться. Мы 
как-то попробовали выставить отдачу в отечест¬ 
венной игре 'Дальнобойщики 2' на максимум — 
руль без усилий просто не сдвинешь с места. 


При езде с шифтером кайф от саморучного 
переключения передач получаешь несоизмери¬ 
мо больший. Но ездить при этом становится го¬ 
раздо сложнее, так что свыкнитесь с мыслью, 
что, например, в СМС2 вы поначалу из деревь¬ 
ев вообще не будете выезжать, мигрируя от од¬ 
ной стороны обочины пороги к другой. 

Трехпедальный узел на порядок круче и реа¬ 
листичней своего стандартно комплектуемого 
соброто. Он полезен доже и без педали сцепле¬ 
ния, так как второе основное его достоинство — 
большая плавность и различная тяжесть нажатия 
педалей. 

ЭК ЭК ЭК 

Думаю, делать пространные выводы из¬ 
лишне. Депо даже не в том, что комплект от 
АСТ І_АВ$ лучший из всех существующих — 
он просто единственный в своем роде. 

Напоследок — немного о грустном для нас, 
россиян... О цене,,. Если на своей родине ком¬ 
плект вполне вписывается в общие ценовые ка¬ 
тегории, то, добравшись до России-матушки, он 
солидно поднабрал в денежном весе. Сам руль 
можно найти в розницу примерно за $200 (про¬ 
тив $140 'у них'), шифтер — за $80 (к $60 ориги¬ 
нальным), а педальный узел ожидается по цене 
оригинала в $80. 

Б любом случае — деньги, потраченные на 
этот комплект, полностью себя оправдают. 
Еще скажу, что эта штука не для ребенка (ба¬ 
ранка толстая, руль сильный, педали тугие), 
так что не стоит относится к ней как к какой- 
то игрушке. Бот уж действительно: 'все ос¬ 
тальное — игрушки'. 

Бла года рим 
фирму 'Сонар- 
Сервис' ( ѵѵѵѵѵк осі-ІаЪз. г и) за предо¬ 
ставленное оборудование ■> 


Я * V. 

/г. гаоеогш 
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Данная статья, что явственно следует из названия, посвящена новому 
ѲРІІ от АТ! — Касіеоп 8500. Тема, кок вы, наверное, сами понимаете, от¬ 
носится к разряду 'пгшз! Ьаѵе'. Пропустить ее — значит разочаровать по¬ 
стоянных читателей 'Железного Цеха'. Которым я, кстати, дал честное 
благородное слово при составлении раздела "Драйвера* к Моі (52) 2002 
г. Напомню, что на компакт-диске того номера мы выложили свежие 'дро¬ 
ва' для Рабеоп 8500, и тогда же я письменно поклялся (на крови главвре¬ 
да), что тема эта будет рассмотрена нами в самые кратчайшие сроки. 
'Кратчайшие сроки' минули, карточка но 'восьмитысячном Родионе* до¬ 
стигла пределов редакции, прошла там серию экстремальных тестов — и 
вот вам результат, оформленный в виде научно-популярной статьи. Чи¬ 
тайте на здоровье. 

Вводная 

Миром высоких технологий правит конкуренция. Не будь ее — мы, воз¬ 
можно, и по сей день довольствовались бы *ЗД-ускорителем' 53 Ѵігде и 
разгоняли бы до 135 МГц процессор Іпіеі 486 0X4-100. Ибо ничто так не 
двигает прогресс, как успех конкурента. Компания (ЧѴЮІА начинает мас¬ 
совое производство ОеЕогсе 3 — АТІ анонсирует свой Йабеоп 8500; 
ОеРогсѳ 2 МХ назван самым продаваемым 30 ускорителем — АТІ отвеча¬ 
ет выпуском Кабѳоп 7500. Спрос рождает предложение, а конкуренция, в 
свою очередь, является мамой альтернативы. 

Минули времена, когда о компании ІЧѴЮІА не знал никто и миром ви¬ 
деокарт правили 'отцы' (или 'мамы', кому как ближе) — корпорации 
МаТгох и АТІ, Сейчас ситуация 'немного' изменилась — КІѴЮ ІА на коне, а 
АТІ с Маігох'ом практически переквалифицировались в управдомы. Но 



СеРогсеЗ Ті 500 

ГСАОЕ0Н 8500 

Чип 

ІЧѴ20 

(?200 

Частота ядра. МГц 

240 

275 

Фил рейт (млн. пикселей] 

960 

1100 

Фил ре йт (млн, текселей) 

1920 

2200 

РАМОАС, МГц 

350 

400 (внешний — 240) 

Частота памяти, МГц 

250 

275 

Шина памяти, бит 

Т28 №К] 

128 (ООК) 

Технология, мкм 

0.15 

0.15 

Объем памяти, МБ 

64 

64 

Скорость памяти, нс 

3,5 

3.6 

Версия О реп 01. 

1.3 

1.2 

Ёсрг-ия госХ 

8 ’ 

8.1 

Число конвейеров 

4 

4 

Число текстурных блоков 

2 

2 

Текстур за проход 

4 

6 


старая гвардия так просто не сдается, и Кабеоп 8500 тому лучшее дока¬ 
зательство. Если взглянуть на сводную таблицу характеристик, то сразу : 
становится ясно, что чип 8500 несколько опередил Ѳе Рогсе 3 в техноло¬ 
гическом плане. 

Обратите внимание: частота ядра и памяти выше, чем у ОеРогсе 3, а 
также имеется значительный перевес в фи л рейте. Далее мы рассмотрим 
производительность обеих корт в реальных приложениях и попробуем 
проанализировать, что конкретно дал технический прогресс чипу Йасіеоп 
8500. 






























ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 






ИГРО 


Хочу сделать пометку, что часто¬ 
та 275/275 является штотной для 
версии Еабеоп 8500. Вместе с тем в 
природе существует вариант 
Кабеоп 8500 ІЕ, рассчитанный на 
частоты 250/250 МГц. Это 'облег¬ 
ченная' модификация, чья себестои¬ 
мость снижено за счет использова¬ 
ния более медленной памяти. Слу¬ 
чилось так, что компания АТ! вовре¬ 
мя официально не объявила чип ІЕ, 
а многие 'честные' производители 
уже успели выпустить продукты но его основе. Разумеется, при этом 'по¬ 
забыв' упомянуть, что под видом настоящего 8500 продается несколько 
более тормознутый вариант Ш. Советуем ответственно подходить к по¬ 
купке видеоплаты на основе Еобеоп 8500 — вполне может статься, что 
вместо какой-нибудь ЫОМАМЕ 8500 вам впендюрят 8500 ІЕ (тоже N014- 
АМЕ!), 

Новые технологии 

Одним из главных козырей АП являются фирменные алгоритмические 
разработки, реализованные в ОРУ Еабеоп 8500. Инженеры компании 
решили не зацикливаться на одних лишь скоростных показателях чипа, и 
часть своих усилий направили на улучшение качества 30 графики. 


НОТ 

СОМРАТЮЬЕ 


ТКУ Г О КМ 

Признаюсь вам честно, что, несмотря но род своих занятий, не люблю 
I трехмерную графику. Точнее, не то чтобы совсем не признаю — просто 
старый добрый 20 мне лично кажется более 'живым' и реалистичным. 
Иной раз, взглянув на очередную 'много полигональную и высоко дета л и- 
і зи раза иную' модель, хочется посетовать: мол, кто ж тебя, родная, так вы- 
I рубил? Из какой-такой коряги тебя, беднягу, выстругал злобный разра- 
г ботчик Урфин Дж юс?.. Углы, углы и еще раз углы. 'А у моей милки квадрат¬ 
ные <селзоге^>', — выводит невидимый гармонист-мо дел л ер. 'А Лара 
Крофт ее зовут!' — весело подпевает ему хор очумевших от массирован¬ 
ной рекламы геймеров. 

Разумеется, 'углы' — это лишь вопрос времени. Подрастут акселера¬ 
торы нового поколения, проа игре идя тся процессоры, и какой-нибудь 
Релішт 7 1000 ГГц в поре с ѲеРогсѳ 10 обязательно отрендерит сто бил¬ 
лионов треугольников; выдав в итоге ' 100% риге' фотореалистичную гра¬ 
фику. Охотно верю. Но ждать, честно говоря, невмоготу. 

И, как выясняется, не особо и надо. И все потому, что компания АН 
разработала собственный оригинальный алгоритм ТЕУРОЕМ. Для приме¬ 
ра возьмем задачу построения кривой поверхности. Как и все в нашем 
трехмерном мире, оно состоит из множества точек. То есть мы мажем на¬ 
рисовать всю нашу поверхность на основе массива данных, в котором 
находятся трехмерные координаты (X V и 2) всех ее точек. Чем их больше 
— тем лучше. Способ простой и, как водится, совсем не эффективный — 
| бедный процессор просто не сможет проглотить такое количество инфор¬ 
ума ци и. Ведь в игре задачу построения поверхности нужно выполнять кок 
минимум 25 раз в секунду (25 1р$, проще говоря) и при этом еще успевать 
прорисовать какие-нибудь другие трехмерные объекты. Согласитесь, что 
игра с одной, пусть и очень красивой кривой поверхностью вряд ли смо¬ 
жет привлечь внимание геймеров. В реальном проекте ном понадобится 
несколько моделей (порядка 10 поверхностей на каждую], объекты окру¬ 
жения (минимум 5-6 поверхностей), какой-нибудь ландшафт (10 поверхно¬ 


стей) и еще куча сра- 
зу не скажу чего (10- 
15 поверхностей). 

Это десятки и сотни 
миллионов чисел с 
плавоющей точкой! 

Для упрощения 
задачи используют 
специальный алго¬ 
ритм тесселяции. Суть 

его в том, что на поверхность накладывается равномерная сетка, вычис¬ 
ляются промежуточные точки, и конечный результат представляется в ви¬ 
де набора треугольников (см. рисунок]. 

Происходит как бы переход от более сложного графического объекта 
к более простому. Кстати, тут как роз и вылезоют те самые горячо люби¬ 
мые мною углы (стыки треугольников) Избавиться от них можно, однако для 
этого придется увеличить частоту сетки. Как следствие, увеличится количе¬ 
ство треугольников — и это однозначно приведет к серьезному падению 
производительности. Реально справиться с такой нагрузкой может только 
ОеРогсе 3, имеющий ап поротную реализацию алгоритма тесселяции. 

Компания АТІ идет другим путем Алгоритм ТЕIIРОЕМ разбивает на за¬ 
данное количество треугольников не саму моделируемую поверхность, а 
треугольники, ее составляющие! (см. рисунок) Это так называемая мето¬ 
дика п-раіЬез. Результирующий эффект хорошо заметен на представлен¬ 
ном ниже скриншоте. Слева расположены модельки, отрисованные обыч¬ 
ным способом — с помо¬ 
щью Треугольников, а ОммАЛ Ол-СЫр І Ь р мм Мд и Р*1Ц(п»д* 

справа — они же, но с ис¬ 
пользованием технологии 

ТЕиГОЕМ. 

Специалисты компа¬ 
нии АТ! утверждают, что 
использование новой тех¬ 
нологии не потребует то¬ 
тальной переработки все¬ 
го программного кода. 

Достаточно добавить па¬ 
ру строк — для инициали¬ 
зации п-раіНез и установки глубины тесселяции. Их слова подтвержда¬ 
ются тем, что многие девелоперы уже сварганили и выпустили в свет за¬ 
платки, добавляющие поддержку ТЕI!РОЕМ в уже вышедшие игры 
(Зегіоиз 5ат, Адиапох, ІІпгеаІ Тоигпатепі]. Кроме того, галочка 'изе 
ТЕІІРОЕМ' была отмечено в первой версии игры МуіЬ II! и демке 
Зегіоиз 5ат: ТНѳ Зесопб Епсаипіег 

5МО0ТНѴІ5ЮН 

Наиболее хорошо это нововведение характеризует термин 'адаптив¬ 
ный анти-алиаэинг', То есть имеем все тот же Р5АА (ТиІІ зсгееп апІІ-аІІаз- 
Іпд — полноэкранное сглаживание), но обученный рассчитывать отдель¬ 
но края полигонов (на крою полигона рассчитывается больше значений, 
чем на всей остальной его поверхности]. Не буду углубляться подробнее 
в суть этой технологии, ибо для ее полного понимания потребуется про¬ 
честь многочасовую (и многостраничную] лекцию о принципах анти-али- 
азинго вообще и о супер/мульти/адаптивном сэмплировании в частнос¬ 
ти, Лучше обращусь к практическим аспектам использования 
5МООТНѴІ5КЖ 

Сразу оговорюсь, что поддержка технологии 5МООТНѴІ5ІОЫ появи¬ 
лась в драйверах начиная с версии 7.206. При этом имеющаяся реализа¬ 
ция является достаточно сырой, что 
признает сома АТІ. Возможно, с появ¬ 
лением новых версий драйверов нам 
придется пересмотреть все выводы, 
сделанные относительно качества и 
скорости 5МООТНѴІ8ІОМ. 

Качество 

Качество сглаживания подстраи¬ 
вается с помощью специального апп¬ 
лета, появляющегося в настройках 
экрана после установки драйвера С 
помощью двух кнопочек ОиаІІіу и 
РѳіТогтапсе можно выбрать метод 
оптимизации. В случае выбора пер¬ 
вого способа сглаживание будет 
проводиться только на стыках полиго¬ 
нов, что вследствие алгоритмических 
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особенностей этого метода неизбежно приводит к падению производи¬ 
тельности. При выборе Регіогппапсе происходит значительное упрощение 
алгоритма, что сказывается на визуальном представлении картинки. Она 
становится более размытой, так как 'замазываются* не только стыки по¬ 
лигонов, но и остальные фрагменты сцены. На наш взгляд, это более пред¬ 
почтительный вариант представления, так как падение производительно¬ 
сти значительно меньше, чем в случае с методом Оиоіііу. 

С помощью специального бегунка можно выбрать глубину сглажива¬ 
ния. Чем больше это значение — тем заметнее эффект 5МООТИѴІ5ЮМ и 
тем больше падение производительности. Максимальное значение — бх. 

Производительность 

Тесты производительности не позволяют сделать однозначный вывод о 
практической полезности 5М00ТНѴІ5І0М. В игре Оиаке III при включе¬ 
нии максимального качества сглаживания бх риаіііу 1024x768 падение 
скорости просто катастрофическое. Вместе с тем 30 Магк 2001 при тех же 
настройках продемонстрировал более чем об на деживою щий результат. 
Демо-версия Зегіоиз 5ат: ТЬе Зесопсі Епсоііпіег также неплохо справилась 
с тестами и выдала на-гора 23 ірз Очевидно, дело в достаточно сырых 
драйверах, и конкретные настройки качества 5МО0ТНѴІ5ІОЫ стоит под¬ 
бирать индивидуально для каждой игры. Но наш скромный взгляд, опти¬ 
мальным выбором является Зх регЬгтпапсе в разрешении 1024x768. 

Тесты производительности 

В качестве оппонента ѲР0 Кабеоп 8500 мы выбрали его злейшего 
конкуренте — чип ОеРогсе 3. Ё качестве эталонных тестов были зафрах¬ 
тованы игры ОгопѳІ, Зегіооз $ат 2 (демо), Оиаке III, ІІпгеаІ ТоиглатепГ и 
МасЮпгоп 30 Магк 2001. 

Конфигурация тестового стенда 

Процессор: Іпіеі Рѳпішт 4 2 ГГц 
Системная плата: ІпіеІ 0845ѴѴЫ (і845) 

Оперативная память: РС133 512 МЬ 50 РАМ 
Жесткий диск: ІВМ 40 ѲЬ ІС135 
Операционная система: ѴѴіпбо^в 2000 Риз 5Р1 
Драйвера: ОігесіХ 8,1, драйвера версии 5.13.01.3286 (ѴѴіп2000) 

.Для сравнения использовалась видеокарта Ѳаіпжэгб СагбЕхрегі! но 
основе ѲРІІ ѲеГогсе 3 

0і'Опе2 1024x768 32 Ьрр 


ѲаіпѵѵагсІ ѲеГогсе 3 

110,1 

АТІ Касіеоп 8500 

95,63 


Что называется — 'погнали наши городских'. В первом же тесте видно зна¬ 
чительное отставание Яабеоп 8500, Очевидно, дело в пиксель-шейдерах, ко¬ 
торые, судя по всему, не являются самой сильной стороной Кабеоп 8500. 

Оиаке ІІІ 1024x768 32 Ьрр 


Оашѵѵагс! ѲеГогсе 3 

129,7 

АТІ Касіеоп 8500 

101.6 

Оиаке III 1024x768 32 Ьрр АПІ50ТК0РК ІеѵеІ 4 
(ОеРогсе)/НіёІіе5( ОиаІіІу(Па<іеоп) 

Ѳаіпѵѵагсі ѲеГогсе 3 

89,7 

АТІ Касіеоп 8500 

97,2 

Опять небольшое отставание у Кобеол, которое, 

однако, мгновенно 


нигилируется при включении анизотропной фильтрации. Кок мы помним 
из статьи ('Шесть ѲеРогсе-ов под прицелом" КЫ 1 (50) 2001 ) г данная тех¬ 
нология не имеет равных па качеству реализации именно на МѴЮІА 
ОеРогсе 3 (побочный эффект — значительное падение Рр$), Качество ани¬ 
зотропии у Кабеоп 8500 также находится на очень высоком уровне и при 
этом, как мы видим, практически не влияет на общую производительность 

ипгеаі ТоигпатепІ 1024x768 32 Ьрр 


Ѳаіпѵѵагс^ ѲеГогсе 3 

39,82 

АТІ Касіеоп 8500 

34,65 


Ситуация схожа с результатами тестов Оиаке III и 0гопе7, 

$егіои$ $аго 2 «Іегоо) 1024x768 32 Ьрр (ІЛПІе ТгоиЫе) 


Ѳаіпѵѵагсі ѲеГогсе 3 

40,1 

АТІ КаеІеоп 8500 

41,8 


Кабеол немного вырывается вперед. Вероятно, из-за того, что разработчики из¬ 
начально оптимизировали игру под эту карточку, А может, оттого, что я выставил 


опі$аігору 8... (см. Оиаке III) 

38 Магк 20011024x768 32 Ьрр бате 1 Саг СЬазе" Іоѵ Оеіаіі 


Ѳаіпѵѵагсі ѲеГогсе 3 

93,9 

АТІ Расіеоп 8500 

98,4 

30 Магк 20011024x768 32 Ьрр Сате 1 "Саг Ска»" Ніік Оеіаіі 

ѲаІпѵѵагб! ОеРогсе 3 

30,4 

АТІ КаФеоп 8500 

30,9 

30 Магк 20011024x768 32 Ьрр Сате 2 "ОгабоІЬіс" Іо» Оеіаі 

Ѳаіпѵѵагсі ѲеГогсе 3 

93,2 

АТІ Касіеоп 8500 

127,5 

30 Марк 20011024x768 32 Ьрр Сате 2 "ОгаІоІЬіс" Ні*Ь Оеіаіі 

Ѳаіпѵѵагсі ѲеГогсе 3 

51,2 

АТІ Касіеоп 8500 

69,1 


30 Магк 20011024x768 32 Ьрр баше 3 ТоЬЬу" Цм Оеіаіі 


Ѳаіпѵ^агсі ѲеГогсе 3 

95,9 

АТІ Еаеіеоп 8500 

97,9 

30 Марк 20011024x768 32 Ьрр Сате 3 "ЮЫ>У" Ні*Ь Оеіаіі 

ѲаіпѵѵагсІ ѲеГогсе 3 

41,5 

АТІ Радеоп 8500 

39,2 


ѲаіпѵѵагсІ ѲеГогсе 3 

33,0 

АТІ РаФеоп 8500 

30,4 



/К 
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30 Магк 20011024x768 32 Ьрр бате 4 "Иакте" 


Оаіпѵѵагсі СеРогсе 3 33,0 АТІ Кабеоп 8500 30,4 ^абеоп 8500 уверен¬ 
но лидирует в тестах, не использующих пиксель-шейдеры, Как только дело 
доходит до великого и могучего “Ыаіиге", ситуация несколько меняется. 
Тут уже 'папкой* является Се Го гее 3. 

Выводы 

Ка^ѳоп 8500 — это недо¬ 
рогое и достаточно функцио¬ 
нальное решение. Несмотря 
на отставание от СеРогсе 3 в 
реальных игровых тестах, 

Кабеоп 8500 предоставляет 
пользователю ряд уникаль¬ 
ных технологий, позволяю¬ 
щих значительно улучшить 
качество трехмерной графи¬ 
ки. Ощутимым плюсом явля¬ 
ется цена — на данный мо¬ 
мент Кабеоп 8500 можно 
приобрести в розницу по це¬ 
не 220-230 у.е., что даже ни¬ 
же, чем ОеРогсе 3 ТГ 200. 

Другими словами — в своей 
ценовой категории Расіеоп 8500 является очень и очень привлекатель¬ 
ным решением. 

В качестве дополнительного бонуса можно упомянуть на¬ 
личие качественного ТѴ-оиІ. По объективным причинам мы 
не тестировали эту особенность ГСабеоп 8500 и, возможно, 
в будущем посвятим ей отдельный тематический материал. 


і 


Огромное спасибо компании *Мо- щ 
ноком*, любезно предоставившей нам * 
тестовый стенд и экземпляр видѳокар- , 
ты АТІ Кабѳоп 8500. ѵлмѵ/,топосогп,ги 
Вечное спасибо компании 'Атлантик | 
Компьютере'за постоянное сотрудниче¬ 
ство и предоставленную плату Оаіпу/агб 
ѲѳТогсеЗ ♦ \ѵ\ѵ\ѵ.аіІапіІс.ги Я 






































































РѵсскийЗкспресс 


43 

у.е./мес. 


Выделенные Интернет-каналы 


Надежно качественно доступно! 

Простое решение сложной проблемы! 

Цены от $43 в месяц! 


Предлагаем Вам свои услуги в области доступа в Интернет — подключение по 
выделенным цифровым каналам связи. У нас удобные, гибкие тарифы. 

Многие московские компании уже оценили преимущества такого подключения 
Откройте новые и более широкие возможности использования сети Интернет. 

Не хватает телефонных линий? Постоянно “занято"? Предлагаем услуги по 
расширению количества голосовых телефонных линий в Вашем офисе. 


Тел. (095) 743-36-97 (095) 232-96-44 

ѵѵѵѵѵѵ.ехрге55.ги 


Бюро Телекоммуникационных Услуг 

РусскийЭкспресс 


СПЕЦИАЛЬНОЕ ПРЕДЛОЖЕНИЕ! 


8 рамках поддержки проекта «Пиво. Совершенно не секретно» 

(подробности на сайте ) каждому новому 

подключившемуся клиенту, предьявившему при подключении 
1 пивную этикетку с символикой Русского Экспресса, 
предоставляется 10 дополнительных гигабайт !!! 

; смешанного графика на первый месяц подключения. 

ш 
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К бэд-блокам это не имеет никакого отношения. Ты стал" 


Обнаружил я тут на своем системном блоке 
кнопочку ТІЛШО. Сколько я на нее ни нажимал — 
никакой реакции. Тогда зачем же она нужна? 


Да низа чем. На современных системных блоках ее вообще 
нет. Раньше, во времена 286 и 386, она отвечала за включение 
| ускоренного режима работы процессора (примерно то же, что и 
разгон, но узаконенный и строго фиксированный). После 486 
эта кнопка стала абсолютно бесполезно, и ее сохраняли только 
как дань доброй памяти Но последних АТ блоках она просто пе¬ 
реключала индикацию частоты. Иногда конкретные производи¬ 
тели навешивали на нее дополнительные функции — например, 
переключение режимов индикации частоты и температуры про¬ 
цессора. Оверклокеры сподобились использовать эту кнопку в 
своем исконно историческом значении — кратковременно вклю¬ 
чать ускоренный режим. Скорее всего, в твоем корпусе кнопка 
ТигЬо является простым украшением и ни за что не отвечает. 


Из документации к моей материнской плоте 
обнаружил, что у меня есть какой-то АМН-слот* 
Для чего он нужен? 


Я — счастливый обладатель беадаіе Ваггасѵсісі IV 80 
6Ь. По крайней мере был счастливым, пока не 
обнаружил, что в сумме свободное и занятое место 
на обоих логических дисках составляет всего 68 Гб! 
Куда делись остальные 12 Гб? Неужели это бэд- 
блоки? Винт-то совсем новый. 


Я забыл пароль на загрузку компьютера. Можно его 
как-нибудь обойти? Или мне придется везти компьютер 
в фирму и перепрошивать Биос? 


Я установил себе на компьютер ОІгесТХ 8Л. С ним у 
меня не запускаются многие игры. Как мне 
установить старый ОігесіХ? Когда я инсталлирую 8.0, 
т ѵ он сразу говорит, что все установил, а на самом деле у 
меня остается 8 Л. Что делать ? 


жертвой заговора сразу двух антипользавательских движений 

— Общества Кровожадных Производителей Винчестеров и 
Жаждущих Денег Создателей РАТ. Первое общество признано 
виновным в том, что в маркетинговых целях использует сильно 
округленные значения объема винчестеров. На самом деле фи¬ 
зический размертвоей Барракуды — 74,5 Гб. Нерадивые произ¬ 
водители до сих пор считают, что в одном килобайте ) 000 байт, 
в одном мегабайте 1000 килобайт и т,д. О том, что единица ин¬ 
формации построена на степени двойки, они понятия не имеют 
(какой-такой шашлык-машлык?). А так как мы с вами знаем, что 
в одном килобайте все-таки 1024 байта, то можем произвести 
подсчет: 80 000 000 000 байт/1024 = 78 125 000 кило¬ 
байт/1024 = 76 294 мегабайт/1024 - 74 5 гигабайт. Вот так-то. 
Мировая несправедливость торжествует! 

А добить нас решили создатели файловой системы РАТ. Вме¬ 
сто того, чтобы делить информацию мелкими порциями по 5 1 2 
байт, РАТ использует значительно большие кластеры. А так кок 
таких кластеров может быть строго ограниченное количество, 
то размер каждого кластера прямо пропорционален объему 
диска. Для логических дисков размером от 32 Гб до 2 Тб размер 
кластера составляет 32 кб. Размер любого файла дополняется 
до целого количества кластеров. Например, файл объемом 50 
кб физически будет занимать целых 64 кб (2*32), т.е. потеря в 
этом случае составит 14 кб. Немного, правда? Однако в мас¬ 
штабах всего жесткого диска и при учете того, что среднее ко¬ 
личество файлов на новом винте составляет 200 000... Цифра 
получается солидная — порядка 12 гигабайт! 

Что тут можно посоветовать? Все производители жестких 
дисков считают, что в килобайте 1000 байт. Все несчастные, 
пользующиеся Ѵ^іпбоѵѵз, пользуются и файловой системой РАТ 

— у них тоже немалое место теряется из-за такой вот глупой ре¬ 
ализации. Полегчало? Вот-вот, говорят, беда меньше, когда на 
многих. А из действительно полезных советов могу порекомен¬ 
довать сжимать диск невидимым архиватором — тогда получит¬ 
ся, что на диске всего один файл, и места теряться не будет. 
Кроме того, при разбивке диска следует учесть такое нехоро¬ 
шее поведение РАТ и подобрать оптимальный размер логичес¬ 
ких дисков (чем меньше, тем лучше). 


Прежде всего не паниковать. Любую ситуацию можно ис- Ш 
править (хотя иногда ценой появления многих других ситуаций) * 
Чтобы удалить нерадивый ОігесіХ, тебе понадобится программа 
ОігесіХ ІИпзІаІІег, которая, как ты уже, наверное, догадался, ; 
ждет тебя на нашем диске, С ее помощью можно легко и безбо¬ 
лезненно удалить Оігес^Х, чтобы потом установить другой. Кста¬ 
ти, бывалая геймерская память [не всегда же я соскребал ржав¬ 
чину с ЖеФорсов!) подсказывает мне, что на диске с Аллодами 
2 содержится совершенно уникальный ОггесіХ 6.1, который уме- 1 
ет удалять перед установкой даже более поздние версии. 


24 часа а сутки мысленно о вами. В остальное время со мной можно связаться по мылу 
НоІ-!іпе@ідготапіа.тѵ или но форуме 'Горячев ОЫОЫЕ'но сайте вашего наилюбимейшею 
журнала \ѵм*ѵ.ідготоп(а.!ѵ 


АМР (Аибіо-Мосіепп Кізег) — это разъем для подключения 
специальной звуковой карточки или модема. Суть в том, что об¬ 
щая часть звуковой карты и модема (ЦАП-АЦП, т.е. преобразо¬ 
ватель сигнала из цифрового в аналоговый и обратно) встраи¬ 
вается в набор микросхем на материнской плате. Также в этот 
набор входит АМК-контроллѳр (ранее именовавшийся Оідііа! 
АС97) и короткий АМК-стют о 46 контактах. Этот слот предназ¬ 
начен для карт расширения, на которых и реализуются осталь¬ 
ные блоки звуковой карты и/или модема. При этом существует 
несколько вариантов сборки: только звуковая карта, только мо¬ 
дем, различные виды звуковых карт+различные варианты моде¬ 
мов (некоторые с поддержкой Ѵ.90), а также А051 и 1$0Ы моде¬ 
мы, все это вместе и в разных комбинациях. 

Материнские платы с поддержкой АМЙ на данный момент 
широко распространены, одно ко купить АМ Оплаты е России 
достаточно проблематично. Несмотря на перспективность 
идеи, стандарт не получил широкого распространения по ряду 
существенных причин. Так что это просто очередная примочка, 
которой ты вряд ли когда-нибудь воспользуешься. 


Ничего перепрошивать тебе не придется. Способ номер 1. В 
некоторых версиях Биоса существуют то к называемые инженер¬ 
ные пароли. Эго универсальные пароли, которые оставлены | 
разработчиками Биосов для непредвиденных случаев.. Попро¬ 
буй следующие варианты: АѴѴАІШ ЗѴѴ, \2б2 , НИ, ЗЕК, 
ЗКѴ^РОХ, ВЮ5ТА.К, АІРАЮМЕ, ік^регёг, [256, АѴѴАШ?5ѴѴ, 
ІШРЕТЕК, $ух 2 , а Ну, 589589, 589721, а^кѵѵагсі, АМІ, В 108, 
РА55ѴѴОКО, НЕѴѴІТТ РАМЭ, АМ1?5ѴѴ, АМЦ5ѴѴ, ІКѴѴРЕТЕР, 
А.М.І, Огромное количество инженерных паролей для разных 
версий Биоса можно найти на сайте Шр://ѵ№ѴУ.ртдѣѳ/Ью&. 

Способ номер 2. Пароль на СМ05 $е!ир можно обойти та¬ 
кими программами, как РА58СМ05 и иже с ними. Способ но¬ 
мер 3. В некоторых версиях Биоса можно загрузить настройки 
по умолчанию (а значит, и сбросить пароль), удерживая при за¬ 
грузке Іл$еП 

Способ номер 4 (применяется в особых случаях). Выключай 
компьютер и вскрывай корпус. Почти на всех современных сис¬ 
темных платах есть перемычка для сброса СМО$-памяти, най¬ 
ти ее поможет мануал к материнской плате. Если вдруг пере¬ 
мычки нет (иногда такое бывает), то тебе понадобится неболь¬ 
шой кусок провода. Один хонец нужно прижать к некрашеному 
участку корпуса, а другим медленно провести по выводам всех 
больших микросхем (кроме процессора). Если на плате есть ми¬ 
кросхема с 24-мя выводами в два ряда — то начать следует 
именно с нее. После этого включите компьютер. СМО$-ламять 
с большой вероятностью будет сброшено вместе с 
паролем. 





























И ГРОМА НИН 


Меня сильно волнует излучение от монитора. Поможет ли мне защитный экран 


Смотря что называть защитным экраном. Если ты имеешь в виду 
китайское 'стекло на ремнях' за $3, то нет — разве что от бликов 
защитит. Однако если ты говоришь о настоящем защитном экране 
^(который стоит $15 $ 100), то внимательно изучи нижеследующий 
Ісписок: 

• устранение вредного электромагнитного излучения на 99%, 

• снижение уровня мягкого рентгеновского излучения не менее 
чем но 95%, 

• устранение электростатики, снижение уровня низкочастотных 
электромагнитных полей в 2-3 раза, 

• уменьшение доли отраженного света, 




• повышение контрастности изображения на 50-100%, 

• и все это без ощутимого затемнения экрана! 

Этот списочек кратко характеризует полезные свойства боль 

шинстео настоящих защитных экранов. 

Если ты действительно заботишься о своем здоровье, то рею 
мен дую продукцию к ом пон ии 'Русский щит'. Качественно и не 
очень дорого. Кстати, после покупки экран нужно заземлить, иначе 
эффективными останутся только 10% его защитных свойств. 

К сожалению, все эти советы помогут только обладателям 14" и 
15' мониторов. Для остальных — (17', 21'] защитные экраны если и 
существуют, то найти их в продаже достаточно сложно... 


V мена очень много поцарапанных дисков. Они все читаются, но с нескольких попыток, иногда с глюками, 

Я знаю, что существуют специальные средства для их полировки, но все эти средства достаточно дороги, 

и к тому же в нашем захолустье их найти нелегко. Нет ли какого-нибудь способа обновить диски подручными 

средствами? 


к Почему же, есть очень хороший народный метод. Берешь остро 
заточенную спичку и 'бриллиантовый* раствор (по-русски — зелен¬ 
ку], макаешь палочку в зеленку и закрашиваешь царапину. Эффект 
стопроцентный. За бугром это посчитали бы дикостью, однако все 
основывается но строгих физических явлениях. Из-за царапины ла¬ 
зерный луч перескакивает с одного трека на другой. В результате 


маскировки царапины лазерный луч не будет отражаться от ее кра 
ев и пойдет дальше по тому же треку. Проверено и официально за| 
документировано, что этот метод повышает читаемость поцара¬ 
панных дисков на 70%-90%. Если же диск не в особо критическом 
состоянии, попробуй просто хорошенько помыть его с хозяйствен¬ 
ным мылом — говорят, иногда помогает... 






Я хочу перекрасить своего железного коня, подскажите какой краской красить. На переднюю панель я хочу 
замутить лампочек, чтоб покрасивее. Где и какие лампочки нужно брать и куда их втыкать, чтоб горели? 


Вот это уже сильно! Вот это подход. Вот это по-нашему! Сделаем 
из компьютера новогоднюю елку и станцуем вокруг нее хип-хоп! И 
чем черт не шутит — вдруг красиво получится, 

'Итак, если ты решил встать на славную малярную стезю, та вот те- 
бе мои полезные советы. Во-первых, отбрось кисть и масляную кра¬ 
ску. Ими ты будешь красить унитаз, когда решишь довести уровень 
своей крутости до абсолютного максимума. Бери аэрозольную кра¬ 
ску. Это настоящее оружие хардкорного железячника. 

По поводу цвета ничего конкретно сказать не могу — на вкус и 
цвет, кок говорится... Не забудь запастись респиратором, некото¬ 
рые аэрозольные краски токсичны. Когда будешь красить, внима¬ 
тельно следи за тем, чтобы капли не протекли в вентиляционные и 
прочие отверстия. Иначе первая же смена цвета станет для твоего 
корпуса последней. Красить лучше несколько раз, с промежутком 
в три дня (чтобы успел высохнуть). 

Вопрос насчет лампочек несколько труднее. Тебе стандартных, что 
ли, не хватает? Тогда как вариант могу предложить обмотать кор¬ 
пус елочной гирляндой. Попробуй, и если не понравится, читай 
дальше. 




Будем исходить из того, что все в нашей системе должно быть пре 
дельно "электронно' Вскрой свой корпус и посмотри на материн 
скую плату. Уверен, но ней найдется несколько незанятых слотов^ 
По-нашенски — это непорядок. Ведь даже на пустые разъемы пі 
ступает электрический сигнал, причем не просто так, а в произволъ 1 
ном порядке. А что если лампочки нашей гирлянды будут подчинять¬ 
ся этим сигналам? Будет весело и почти как на дискотеке. 

Если напрямую подключить лампочки к разъемам, то, разумеется, ни¬ 
чего путного из этого не выйдет, так как стандартный сигнал слишком 
слаб. Нам нужно управлять токам, поступающим на каждую лампочку, 
для чего мы воспользуемся транзистором. У этого девайса имеется три 
ножки — эмиттер, коллектор и база (не перепутай, где что). Если его 
подключить определенным образом, то он может работать в режиме 
электронного ключа. К каждой лампочке идут два проводка. В разрыв 
одного из них впаиваешь эмиттер и коллектор транзистора, а базу 
подсоединяешь к одному из разъемов. Проделываешь то же самое с 
другими лампочками — и вуаля! Вместо компьютера получается супер- 
пупер-электронный монстр, мигающий лампочками при каждом удоб¬ 
ном случае! Во имя коллектора, эмиттера и святой базы, аминь... 


Недавно обзавелся неплохим источником бесперебойного питания (за $150), однако первые же полевые 
испытания меня раздосадовали: когда выключился свет, компьютер перезагрузнлся и только потом стал 
нормально работать от ИБП. Неужели ИБП бракованный? Что делать? 


Во-первых, $150 за неплохой ИБП — не так уж и много, а скорее 
даже мало. Так что проблема может крыться именно в его низком 
Iкачестве. Перезагрузка происходит от того, что ИБП не успевает 
вовремя переключиться с линии на батареи. За $150 ты мог приоб¬ 
рести только оШіпѳ ИБП. Его схема действия таково: в нормальном 
режиме происходит питание от сети, но как только параметры тока 
выходят из заданных границ, происходит переключение на батареи. 
Соответственно, время переключения зависит от качества этого са¬ 
мого переключающего блока. В современных ИБП время переклю¬ 
чения составляет 2-10 мс, что в некоторых случаях бывает слишком 
долго, и компьютер перезагружается. Если речь идет о жизненно 
важном процессе, прерывать который не имеет права даже такая 
мелочь, как выключение света, стоит покупать опііле ИБП Б отли¬ 
чие от оЖіпе, у него не существует понятия 'время переключения*. 
Дело в том, что компьютер всегда питается от батарей, которые ди¬ 
намически подзаряжаются. Таким образом, в момент падения на¬ 
пряжения компьютер, как ни в чем не бывало, продолжа¬ 




ет работать. Стоит такой ИБП дорога, и срок службы его батарей 
весьма недолог (из-за постоянной нагрузки). 

Другая причина перезагрузки может быть в некачественно; 
блоке питания. В современном блоке литания подача напряжения 
осуществляется не напрямую и не постоянно, а порциями, через 
конденсаторы большой емкости. Электрический ток заряжает кон¬ 
денсаторы, а они разряжаются во внутреннюю цепь компьютера. 
Таким образом, при внезапном отключении то ко компьютер еще 
будет продолжать работать в течении 10-20 мс. В идеале, этого 
времени должно хватить, чтобы ИБП успел переключить питание на 
батареи. Но в дешевых блоках питания емкость конденсаторов 
меньше, чем положено, а значит, меньше и время работы компью¬ 
тера 'по инерции*. Так что если у тебя дешевый блок питания, сове¬ 
тую заменить именно его, а не ИБП — обойдется гораздо дешевле. 


Засим откланяюсь, вечно ваш, Дмитрий Г орячѳв 


























Поздравление 
за деньги 

Виртуальная переписка — увлечение милли¬ 
онов жителей виртуального пространства. По 
статистике, более половины из них не ограничи¬ 
вают себя использованием простых почтовых 



программ и серверов, о прибегают к услугам 
служб, позволяющих рассылать электронные от¬ 
крытки адресатам. До недавнего времени мно¬ 
гие сайты потакали нашей тяге к прекрасному — 
попыткам украсить сетевое послание — но, по¬ 
хоже, счастью пришел конец. За компанией 
Атѳгісап Ѳгеѳііпдв, которая первой ввела пла¬ 
ту за пользование своей 'открыточной' служ¬ 
бой, потянулись другие. По предварительным 
данным, к середине года более восьмидесяти 
процентов виртуальных аткрыточных киосков 
перейдут на 'хозрасчет' (заметьте, статистика 
проводилась для всего виртуального простран¬ 
ства, так что наша страна под нее тоже подпа¬ 
дает), К этому моменту нагрузка на серверы, ко¬ 
торые еще не будут взимать плоту с пользовате¬ 
лей, возрастет до такой степени, что большинст¬ 
ву пользователей волей-неволей придется рас¬ 
кошеливаться,,. Впрочем, расстраиваться не 
стоит, стоимость годовой абонентской платы, 
по предварительным расчетам, не превысит 
двадцати долларов,,. 

На порносайт — вдвоем 

Чем бы дитя ни тешилось, лишь бы... порно в 
Сети не смотрело. Итальянские исследователи, 
проведя ряд вполне реальных изысканий на вир¬ 



туальном поприще, пришли к выводу, что сете¬ 
вая порнография вредит психике не только под¬ 
ростков, но и вполне взрослых '‘обитателей' Ин¬ 
тернет о. Также в ходе расследования выясни¬ 
лось, что около половины ХХХ-манов уже не мо¬ 
гут отказаться от просмотра, перешедшего у 
них в разряд наркотической зависимости. Их, 
понимаешь ли, уже и нормальные сексуальные 
контакты не особо волнуют, дай только на джи- 
пеги в Сети поглядеть. 

Итальянцы-ученые не на шутку забеспоко¬ 
ились. Оно и понятно — если столько народу 
будет только в Сети но дамские (да и мужские, 
кстати, тоже, ибо среди 'маньяков' и женщин 
хватает) прелести заглядываться, то что же 
станет со здоровьем нации? Рождаемость 
упадет, смертность повысится, и прощай, Ита¬ 
лия... повымрут, кок мухи... И путем мозгового 
штурма, обратившись за помощью к врачам- 
психиатром, ученые нашли-токи выход из сло¬ 
жившейся ситуации. 

Оказывается, для того, чтобы отучить себя от 
пагубного пристрастия, достаточно просматри¬ 
вать ХХХ-картинки совместно с реальным поло¬ 
вым партнером. Это якобы и есть панацея от не¬ 
дуга. Так что, по плану, мужья должны взять за 
ручки жен, жены — мужей, и вместе отправиться 
на сайты для совершеннолетних. А там и рожда¬ 
емость поднимется, и здоровье нации само в го¬ 
ру пойдет... Ох и веселый же народ эти итальян¬ 
цы] И, что называется, нам бы их проблемы... 

Новое поколение 
выбирает... 

Когда дети растут умнее своих родителей, 
это приятно всем, кроме разве что самих 
родителей. Но иногда задаешься во¬ 
просом, на пользу ли идет 
'вувдеркинизация' под¬ 
растающему поко¬ 
лению. Иногда 
приходится признать, 
что скорее во вред. | 

Мы все давно при- 1 
выкли к образу хаке 
ра, сформировавшемуся в 
нашем сознании благодаря ки¬ 
но и Интернету, Эдакий подрос¬ 
ток лет девятнадцати, в специфи 
ческом прикиде, одним из 
атрибутов которого являет¬ 
ся розетка в области затылка. 

Похоже, пришла пора пересмат 
ривоть свои взгляды. Как вам по¬ 
нравится хакер в коляске, с соской 



в зубах и клавиатурой в руках вместо погремуш¬ 
ки? А ведь все именно к этому и идет, 

В Израиле — в городе Нахария — не так дав¬ 
но была задержана 'банда' хакеров, ответст¬ 
венная за создание злобного вируса Сопег, на¬ 
творившего немало бед по всему миру. В ходе 
расследования выяснилось, что автором кода 
был самый младший член хакерской группы — 
тринадцатилетний школьник. И хотя юному ха¬ 
керу по действующему в Израиле закону грозит 
от трех до пяти лет тюрьмы, адвокаты обещают, 
что все наказание ограничится отлучением 
юного гения от компьютера до достижения им — 
хакером, о не компьютерам — совершенноле¬ 
тия, Сам же вундеркинд, похоже, скорее согла¬ 
сен на уединение в камере, если там будет сто¬ 
ять компьютер... 

Червь-подснежник 

На улице — зима, но черви так и прут. Черви 
виртуальные... Антивирусные лаборатории и мы 
вместе с ними предупреждаем, что в Сети по¬ 
явился новый опасный 'беспозвоночный' вирус 
Ш32/5ЬоНо.А Зверюга проникает на ваш ком¬ 
пьютер через почтовый клиент — пока червь 
адаптирован лишь к наиболее популярным поч¬ 
товикам (ОцНоок и ТЬе ВаІІ], — копирует себя в 
системную директорию Ѵ^іпсЬѵѵз и уже оттуда 
творит беспредел по отношению к реестру. Ма¬ 
ло не покажется! Дополнительно масло в огонь 
вредности вируса подливает нетребователь¬ 
ность ѴѴ32/5ИоИо,А к среде обитания. Он воль¬ 
готно чувствует себя абсолютно в любой 'Фор¬ 
точке'.,, Так что, если нет желания переустанав¬ 
ливать систему, то с опаской относитесь ко всем 
письмам, содержащим в поле заголовка строч¬ 
ки, хотя бы отдаленно напоминаю¬ 
щие 'Ѵ/еІсоте іо УаЬоа! 
МаП', и никогда не ак¬ 
тивируйте приатта- 
ченные к письмам 
файлы вида 

КеаеІтѳ.ЬФ _ ріТ Ну 

Г 


а уж коли не убереглись, то 
как можно быстрее отправ¬ 
ляйтесь на сайт лаборатории 
Касперского, качайте обновле¬ 
ние АѴР и тщательно сканируйте 
папку ѴѴіп^оѵге\5у5іет на предмет наличия 
файла ^іпІОдОп.ехе (который и есть вирус), 
помня при этом, что простым стиранием 
файла победить вирус не удастся. 

Р.$. Не забывайте, что в 'Аутлуке* фай¬ 
лы двойного расширения (например, 
РеаеІте.М. _рИ) распознать не 
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удастся В 'Бате' для этого нужно навести кур¬ 
сор на файл и подождать некоторое время — 
высветится полное имя аттача Оптимальный 
метод борьбы с зорозой — проверять почту еще 
на сервере и скачивать лишь заведомо "здоро¬ 
вые' сообщения. 

Повременка грядет! 

Начинают сбываться ночные кошмары ди ал- 
ап щи ков о повременке Многие модемщики за 
два последних года 
беспокойного сна, 
п од а ртобст ре лом 
угроз со стороны 
МГТС ввести-таки 
поминутную оплоту, 
успели и язву себе 
нажить, и отрастить 
потолще карман, в 
которой тщательно 
складывали сбере¬ 
жения но черный 
день. Видимо, с лета этого года черные дни таки 
наступят. Придется вспарывать авоськи и доста¬ 
вать чулки с заготовленным для оплаты телефон¬ 
ных счетов капиталом. 

По заверению полномочных представите¬ 
лей МГТС повременная оплата разговоров 
вступит в силу с 1 июля 2002 года. Причем на 
сей раз служители телефонного шнура настро¬ 
ены вполне серьезно. На все же инсинуации в 
свой адрес, что-де опять ложные слухи распус¬ 
каете, ответствую, что деза прошлых лет была 
пущена вполне сознательно, дабы оценить ре¬ 
акцию общественности.. А теперь реакция по¬ 
нятна, и можно приступоть непосредственно к 
действиям. На все вопросы, будут ли введены 
какие-то льготы для пользователей Интернета, 
государственники пока отмалчиваются. Молчат 
они и на вопросы типа 'не будет ли оплата те¬ 
лефонной части диал-апо возложена на служ¬ 
бы провайдеров?'... 

Мы советуем часть накопленных средств по¬ 
тратить в аптеке на коробочку 'Люминала', 
чтобы до середины лета спать поспокойней. 
Вдруг все это — очередная 'утка'. 

Игровая индустрия 
держит курс на 
Интернет 

Новая эра игровой индуст¬ 
рии, которую давно пророчили 
компьютерные социологи, похо¬ 
же, ре шило-таки вступить в пра¬ 
во. Давно ушли в прошлое те 
времена, когда все разработчи¬ 
ки компьютерных игр в первую 
очередь ориентировались но 
потребителя без Сети. И вот те¬ 
перь туда же — в прошлое — 
уходят времена, когда разра¬ 
ботчики ориентировались на иг¬ 
ры 'не только для тех, у кого есть 


выход в Интернет'. Наступает время, когда все 
крупные компании-игроделы будут выпускать 
продукцию 'онлайн-онли" И ставка в этой гонке 
технологий будет делаться вовсе не на глобаль¬ 
но-эпические проекты типа Еѵегяиеві или УЖто 
ОпІіле, а в первую очередь на игры-маломерки, 
созданные на основе Ъѵо и РІазН-технологии. 

По заверениям статистиков, именно такие 
развлечения привлекают к себе больше всего 
пользователей Например, компании ЕІѳсітолІс 
Агіз за истекший год удалось собрать 
нд своем сайте "маленьких игр" 
Радо.сот более двадцати пяти миллио¬ 
нов посетителей. Уровень продаж игр в 
коробках, что называется, и рядом не 

валялся. Причем создание игр-мало- 

мерок позволяет привлечь новый круг 
пользователей — тех, кому за тридцать 
и кто в другие игры не играет по опре¬ 
делению. 

Нам же — истым игроманам — оста¬ 
ется лишь смириться с новыми тенден¬ 
циями развития рынка игровых технологий. Од¬ 
нопользовательские игры, конечно, никуда не 
денутся, на вот внимания им со стороны разра¬ 
ботчиков будет уделяться поменьше. 

Религия в Сети 

В то время как итальянские ученые пытаются 
отчаянно решить проблему посещения ХХХ-сай- 
тов своими соотечественниками, ученые амери¬ 
канские могут расслабиться. Как показывает 
статистика, кризиса спроса на подобного рода 
ресурсы среди народонаселения Штатов давно 
не наблюдается. Лишь четырнадцать процентов 
американцев, посещающих Сеть, изредка за¬ 
глядывают на странички с сомнительной начин¬ 
кой. Остальным это просто не нужно (недовер¬ 
чиво смеемся, но статистике — верим]. 

Зато Америка — единственная страна, где 
пик 'сетевого внимания' пользователей прихо¬ 
дится на ссылки религиозного содержания. При¬ 
близительно три миллиона пользователей ищут 
в Интернете именно сайты, так или иначе свя¬ 
занные с Церковью. К тому же Сеть стала по¬ 
стоянным местом общения сторонников того 
или иного религиозного направления, прожива¬ 
ющих в разных уголках 
страны. Удобно, кто бы 
спорил! Если ты, скажем, 
мормон, живущий в Кали¬ 
форнии, то лучшего спо¬ 
соба пообщаться с мор¬ 
моном, живущим в Коло¬ 
радо, иначе как в чате и 
не сыщешь. 

В ношей же стране 
вот уже несколько лет 
кряду пользователи куда 
больше интересуются 
проблемой, как бы раз¬ 
влечь себя. Пик интереса 
россиян приходится 
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именно на сайты развлекательной направлен¬ 
ности. Ну что ж, по крайней мере, о рождаемо¬ 
сти нам беспокоиться не приходится, 

Куликово поле онлайна 

О том, что Сеть стало ареной для хакерско¬ 
го вандализма, знают все. А вот о том, что Ин¬ 
тернет может оказаться полем боя, на котором 
развернутся настоящие хакерско-антихакер- 
ские войны, подозревают немногие. Дело в 
том, что далеко не все компании, подвергшие¬ 
ся атаке хакеров, отличаются чистоплотнос¬ 
тью, Далеко не все обращаются к государст¬ 
венным органам правопорядка. Оно и понят¬ 
но, поимка хакера — в реальности дело слож¬ 
ное, да и удачные случи можно пересчитать по 
пальцам, А вот 'отомстить' непосредственно в 
момент атаки 'куя хацкеру' современные 
средства защиты позволяют (мы, кстати, не раз 
писали о подобного рода программах на стра¬ 
ничках 'Антихакера'). И начинается настоящая 
битва. Или хакер быстрее 'положит' сайт ком¬ 
пании, или программа защиты (или оператор 
компании во плоти] отследит нападающего и 
"вырубит' его машину. 

Сам факт был бы не столь интересен, если 
бы в действо не оказывались втянуты рядовые 
пользователи Сети. Мало приятного попасть на 
сайт, на котором в донный момент происходит 
сражение. Программа защиты обычно отслежи¬ 
вает каналы всех присутствующих на данном се¬ 
тевом ресурсе и без разбору "оглушает" их ма¬ 
шины. Если учесть, что подобного рода войны в 
последнее время начинают принимать глобаль¬ 
ные масштабы, стоит, как минимум, быть осто¬ 
рожным. Как максимум — снабдить свою маши¬ 
ну надлежащими средствами защиты. От вылета 
с атакованного сайта это вас не спасет, но хоть 
система останется цела. 


АО! проштрафилась 


Новость из разряда прикольных! Активные 
борцы за нравственность в Сети — компания 
А(Х — не столь давно сами проштрафились... 
Б группе серверных ссылок АОІ Кібз Опіу 'чу¬ 
десным' образом затесалась ссылочка но 'же¬ 
сткий" порносайт ѲігЬ Вгапб. И единственным, 
что спасло милых чад от стремительнаго пике 
развращения, о компанию — от серьезных 
штрафов, стало то, что ссылка вела не прями¬ 
ком на страничку с неподобающими картинка¬ 
ми, а лишь в меню регистрации, пройти кото¬ 
рое самостоятельно несовершеннолетние не¬ 
способны, по причине отсутствия у них креди¬ 
ток. Ссылка удалено, порядок восстановлен, 
но вот престиж компании... его так просто не 
восстановишь ■ 



Алексей 

Макаренков 
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Вам приходилось когда-нибудь искать ѳ Ин¬ 
тернете информацию? А исколи ли вы & Сети 
какие-нибудь программы? Если искали, то, на¬ 
верно, потратили на поиск много времени 
и нервов. Конечно, если вы знаете точный ад¬ 
рес, где находится утилита, — никаких проблем 
не возникает, просто напускаете на этот адрес 
вашу любимую качалку, и все. Ну а если у вое 
нет точного адреса? В этом случае у вас есть 
два варианта. Первый — вы идете на какой-ни¬ 
будь сайт, где собраны различные программы, 
и ищете, ищете и еще роз ищете. Хорошо, если 
в конце концов найдете, а если нет? Можно, ко¬ 
нечно, воспользоваться услугами специальных 
поисковых систем (того же "Рамблера'), но и та¬ 
кой ход далеко не всегда ведет к успеху (увы, си¬ 
стема поиска по названиям фалов в сайтах-по¬ 
исковиках пока весьма несовершенна). И вот 
тут-то в дело вступает еще один вариант: ис- 
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пользование специальных утилит, которые об¬ 
легчают поиск файлов но огромных просторах 
РТР-сер веров. 

У вас может возникнуть вопрос: а зачем оно 
нам? Можно ведь самому посмотреть но со¬ 
держимое этих серверов. Вот только все подоб¬ 
ные программы посылают запрос сразу на не¬ 
сколько РТР и формируют отчет о проделанной 
работе, в результате чего экономится ваше 
время. Предлагаем вашему вниманию две наи¬ 
более популярные программы этого класса. 
Краткий обзор функций и — что самое важ¬ 
ное — тонкости настройки приложений. 

ГГР ѴѴоІІ 


^аз^сбслчик^РЕША^^^^ 

Лицензия: 5Нагеѵѵоге 
^шцінтер^ейса^Лнглийски^ 
уу уу ѵѵ . I г ѳ 11 і а л .со от/Іѵѵо II_ 


РТР ѴѴоІІ — довольно простоя и в то же вре¬ 
мя очень мощная программа для поиска фай¬ 
лов на РТР-архивах. Можно сказать, что данная 
утилита не требует от пользователя каких-либо 
усилий для настройки. Единственное, что вам 
необходимо указать программе, это та, какой 
браузер вы используете (почему-то сама она 
его с ходу не видит) и адрес вашего ргоху-сер- 
вера (конечно, если вы используете ргоху для 
подключения к Интернету). Для этого вам нужно 
войти в меню Орііолз и выбрать в нем пункт 


Ргеіѳгѳпсев Браузер выбирается в строке 
НТМІ Вгаѵѵзег, программа сама просматрива¬ 
ет ваш диск и находит, какие браузеры у вас ус- 
то нов лены Просто выберите тот, каким обычно 
пользуетесь (сомневаюсь, что у большинство из 
вое но машине установлено больше одного 
броузера). Ргоху-сервер назначается в стро¬ 
ке... правильно, Ргоху Бегѵѳг Номер порто про¬ 
пишите в строке Рогі 

Больше ничего настраивать не нужно. РТР 
ѴѴоІІ готов к работе До вой те попробуем пойти 
какой-нибудь файл но РТР-архивах. Введите имя 
фойла в строке Еііепатѳ, выберите поисковые 
системы, которые вы хотите использовать при 
поиске (в окне Епдіпе постовые галочку напро¬ 
тив поисковой системы). Теперь вам осталось 
только нажать на кнопку Ріпб и немного подо¬ 
ждать, По мере того как ваш запрос будет обра¬ 
батываться, во вкладке ЗеагсН Ре$иІ* будут отоб¬ 
ражаться донные, найденные во время работы 
(имя файла, размер и адрес). 

Если активировать пункт Ехасі Маіс, то ѴѴоІІ 
будет искать все файлы, в которых встречается 
введенное вами имя Например, если вы подали 
запрос найти сіоот.гір, программа выведет на 
экран такие файлы, как глосіоогп.гір и т.п. 

Также следует упомянуть о закладках Аррг, 
Ые* и Оатѳг. В них вы найдете адреса наибо¬ 
лее популярных программ, сетевых утилит и игр 
соответственно. Программы расположены по 
алфавиту, плюс присутствует информация об их 


размере. Если же вы хотите попасть на сайт 
разработчиков какой-то из утилит, просто вы¬ 
берите нужную вам программу и нажмите кноп¬ 
ку Ноте, ну а для немедленной скачки смело 
жмите на Оеі ІІ. 

В завершение рассказа о программе хочу 
сказать, что незарегистрированная версия бу¬ 
дет работать 30 дней, причем будут недоступны 
большинство поисковых систем (в том числе 
и российские). Ну а зарегистрированная вер¬ 
сия на данный момент поддерживает 26 самых 
крупных поисковых систем по всему миру, и спи¬ 
сок этот постоянно пополняется. 

РіІеГеггеІ 


^аз^аботчик^аг^іЗоІ^^^^ 
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РіІеРеггеі — это отличное средство для поис¬ 
ка различных файлов по необъятным просто¬ 
ром РТР-архивов. Данная программо при поис¬ 
ке нужнаго вам файла просматривает большое 
количество поисковых систем и агсЫѵе-сайты, 
Причем после завершения обработки вашего 
запроса утилита не будет выводить в результа¬ 
тах поиска двойные ссылки. То есть если про¬ 
грамма получит от разных поисковых систем 
ссылку на один и тот же адрес, то не будет дуб¬ 
лировать эту ссылку в своем отчете (в то время 






























































кок обычные поисковики могут выдать ѳам не¬ 
сколько ссылок на один и тот же адрес, что уве¬ 
личит время, затраченное вами на системати¬ 
зацию полученной информации). 

После того кок нужный вам файл будет най¬ 
ден, вы можете скачать его, используя все тот 
же РіІеРеггеі, — вам не понадобится другой ГГР- 
клиент, РіІеРеггеі отлично справляется с постав¬ 
ленной перед ним задачей. 

Давайте теперь рассмотрим работу с этой 
программой более подробно. Во время инстал¬ 
ляции программа спросит у вас адрес вашего 
ргоху-сервера. Если вы используете его при 
подключении к Интернету — укажите адрес. Ес¬ 
ли же вы его не используете, просто оставьте 
это поле пустым. Можно сказать, что но этом 
настройка РіІеРеггеі закончена, и что програм¬ 
ма полностью готова к работе. 

Первое, что вам необходимо сделать, это 
указать утилите, что ей нужно искать. Для этого 
введите ключевые слова для поиска в графе 
Матеб; также вы можете указать, кок осуще¬ 
ствлять поиск, — искать точное совпадение (АІІ) 
или же искать любое из введенных вами слов 
(Алу). Будет нелишним ограничить поиск нужной 
вам информации серверами, которые располо¬ 
жены ближе к вашему месту жительства. Дела¬ 
ется это с помощью пункта і-оок Іп. Также вы мо¬ 
жете выбрать поисковые системы, используе¬ 
мые программой, зайдя в меню 
ѴіеѵДОрІ?оп$\5еагсН. После того как вы укаже¬ 
те параметры поиска — нажимайте на кнопку 
Ріпб Ыо\м или просто на клавишу Епіег. 

После того как РіІеРеггеі начнет обрабатывать 
ваш запрос, перед вами будет появляться инфор¬ 
мация о результатах поиска. Эта информация 
включает в себя следующие разделы: 

Мате — в первой колонке будет показано 
имя найденного файла; 

Іп Раібег — во второй колонке указывается 
папка, где расположен файл; 

Зегѵег — в третьей колонке будет показано 
имя сервера, на котором найден файл; 

$іге — в четвертой колонке будет показан 
размер файла. Если вместо размера вы увиди¬ 
те ??, то это означает, что размер все еще оп¬ 
ределяется; 

Туре — в пятой колонке — тип найденного 
фойла; 

МоеІІйѳН — шестая колонка показывает вре¬ 
мя последнего изменения данного файла; 

боигсе — в последней колонке указывается 
название поисковой системы, которая нашла 
данный файл. Если остальные поисковые системы 
также найдут точно такой же файл, то РіІеРеггеі не 
будет повторно дублировать эту информацию. 

Однако может возникнуть такая ситуация, что за¬ 
требованный вами файл находится на многих серве¬ 
рах, и чтобы ограничить число запросов, вы можете 
установитъ максимальное число найденных файлов. 
Для этого войдите в меню Ѵіе*ѵ\ОрІіст\^іѵапсѳб 
и укажите там число файлов. После того как РіІеРеггеі 
найдет заданное количество — поиск прекратится 


Чуть выше я говорил, что РіІеРеггеі может са¬ 
мостоятельно скачать найденный файл, но если 
вы не хотите доверять это ответственное дело 
программе, а предпочитаете использовать ваш 
любимый ЕТР-клиент, то вам будет нужно указать, 
чем нужно пользоваться для записи файлов. 
Для этого войдите в меню ѴіеѵДОрІіопз\СІіепіз 
и пропишите тот клиент, который вы хотите ис¬ 
пользовать при загрузке. Но допустим, вы исполь¬ 
зуете какую-то экзотическую утилиту, и РіІеРеггеі 
не смог автоматически распознать ее, — в током 
случае просто укажите программе путь до ваше¬ 
го РТР-клиентс. Для этого в том же меню исполь¬ 
зуйте кнопку Абб. 

Ну вот, файл мы нашли, теперь осталось запи¬ 
сать его но ваш компьютер. Это можно сделать 
несколькими способами Первый: войдите вменю 
РіІе\КѳІгіеѵе и оттуда запишите файл. Второй: 
щелкните правой кнопкой мыши по нужному фай¬ 
лу и в появившемся меню опятъ же выберите 
пункт Кеігіѳѵе Наконец, можно просто кликнуть 
два раза по файлу, который вы хотите скачать, 
и процесс записи начнется. 

В завершение разговора о 'стационарных' 
поисковиках предлагаем вам ознакомиться с ути¬ 
литой для поиска информации в вебстраницах 
Для того чтобы найти нужную вам информацию, 
вы можете больше не использовать поисковые 
системы Вместо этого установите себе неболь¬ 
шую программку, которая будет сама делать зо 
вас всю 'грязную* работу, а вам останется всего 
лишь воспользоваться теми ссылками, которые 
нашла утилита. 

ѴѴеЬГеггеІ 
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Основное достоинство этой программы в том, 
что она ищет нужную вам информацию сразу на 
нескольких поисковых машинах, о именно: 

АіІаѴізІа, АОІ ІЧеіЕіпб, ЕигоЗеек, ОаІаху, ІпЬзеек, 


І.оок$таі1, І-уеоз, 5ЕАКСН.СОМ, ѴѴеЬСгаѵѵІег 
и Ѵѳгопіса. Согласитесь, что вы потратили бы 
очень много времени, если бы вводили запросы на 
каждый из этих серверов отдельно, и еще больше 
времени у вас бы ушло на систематизацию тай ин¬ 
формации, которую вы получили бы от поисковых 
серверов. Но если вы установите Ѵ/еЬРеггеІ — по¬ 
иск различных данных в Интернете превратится 
для вас в отдых. 

Подробно описывать интерфейс программы 
не имеет смысла, он очень похож на РіІеРеггеі, и я 
опишу только основные возможности. Никаких 
особых настроек после установки программы 
вам делать не придется, единственное, что вам 
нужно изменить в стандартных настройках, — это 
путь к вашему браузеру. Да и то, это придется де¬ 
лать лишь тем, кто использует что-либо нестан¬ 
дартное. Если же вы используете Іпіегпе! Ехріогег 
или Ыеізсаре Ноѵідаіог, то можете приступать 
к работе сразу же после установки. 

Ключевое слово или фразу, по которым 
осуществляется поиск, необходимо ввести 
в строке Сопіоіпіпд Ниже этой строки есть 
два переключателя, положение которых на¬ 
прямую влияет на результаты поиска: АН кеу- 
Ѵіюгбз и Апу кеууюгбз. Если выбрать АН кеу- 
ѵѵогбз — программа будет искать страницы, 
но которых есть все введенные вами слова; 
выбрав же Апу кеуѵѵогбз, вы получите адреса 
всех страниц, где содержатся введенные вами 
ключевые слово. Если же вы хотите, чтобы 
программа искала точное совпадение вве¬ 
денной вами фразы, необходимо заключить 
ее в двойные кавычки. Например, введя 
в строке Сопіатіпд фразу 'ЬезІ $оВ іп іНе 
ѵ/огіб', вы получите ссылки но те страницы, где 
встречается это фраза. 

Если вы не хотите использовать для поис¬ 
ка все поисковые сервера, имеющиеся 
в программе, вы можете самостоятельна 
указать, где именно осуществлять поиск. 
Для этого вам достаточно войти в меню 
ЗеагсЬ Епдіпе и указать там только те, кото¬ 
рые вам действительно необходимы. 
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Ну вот, мы рассмотрели и научились 
работать с двумя наиболее популярны¬ 
ми программами для поиска файлов на 
ЕТР-сайтох (и даже одну для поиска 
в Вебе) Надеюсь, что теперь у вас не 
будет возникать сложностей с поиском 
нужных вам программ на просторах 
Интернета. И очень надеюсь, что эта 
статья поможет вам сократить время, 
потраченное на поиск программ, и сбе¬ 
речь вам свободное время для чтения 
нашего журнала... 

Р<5 + Бесплатные версии всех описан¬ 
ных в статье программ вы можете найти 

на нашем компакте. Ш 





























С™ гл -плеер очередной игры пройден, бо¬ 
ты — тупые кок пробки, о играть по Интерне¬ 
ту — слишком дорогое удовольствие. Но играть 
хочется, и играть не С тупыми компьютерными 
противниками, а с живыми непредсказуемыми 
людьми. Конечно, многие пробовали играть не 
через Сеть, О попросту подсоединиться к друго¬ 
му модему напрямую, не тратя при этом драго¬ 
ценные деньги Но у всех ли это получалось? 
Позвольте предположить, что нет. Зопутаться 
в дебрях модемных настроек не составит боль¬ 
шого труда доже для искушенного пользовате¬ 
ля. Цель ношей статьи — рассказать обо всех 
тонкостях настроек модемной игры, при этом 
популярно разъяснив, 'что\ 'как* и 'почему*. 

На старт! 

Первым делом — убедитесь, что все железо, 
включая модем, находится в полной боевой го¬ 
товности. Не помешает также применить но 
практике статью 'Оптимизация работы в Интер¬ 
нет' (ом. №4 'Мании* за 2001 год). Тем самым 
вы заметно уменьшите лаги в игре. Кроме того, 
советую по возможности играть ночью — имен¬ 
но в это время суток достигается ноилучшая ско¬ 
рость. Но предположим, что все оборудование 
тщательным образом оттестировано, настрое¬ 
но и готово к виртуальным боям. В некоторых иг¬ 
рушках доже не придется прибегать к каким-то 
особо сложным настройкам. Яркий пример — 
РІРА 2001 Достаточно лишь создать игру, ввести 
Свое имя, телефон и ждать звонка от оппонента. 
А можно наоборот — звонить самому, особой 
разницы, в принципе, нет.., Но ситуация заметно 
усложняется, когда вы имеете дело с Оиаке 
І/1І/ІІІ, НаІМіІѳ, Кеб РасіІоп и прочими играми, 
сыграть в которых будет не так-то легко, как оно 
кажется на первый взгляд. Шаг за шагом мы по¬ 
дробно рассмотрим все тонкости: начиная от 
подключения и заканчивая необходимым соф¬ 
том. Для примера возьмем третий Оиаке. 


Шаг 1 

Заходим в Панель управления/Установка 
и удаление программ, а оттуда но закладку Ус¬ 
тановка ^іпбоѵ/з. Выбираем 
компонент Связь и устанавлива¬ 
ем Сервер удаленного доступа 
Если он уже установлен, то меж* 
но перейти сразу к следующему 
пункту. Идем в Мой кампью- 
тер/Удал ѳнный доступ к сети 
Здесь нужно поставить точку ря¬ 
дом с меню Разрешить удален¬ 
ные подключения. 
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Шаг 2 

Теперь — Панель управления/Сеть. Выби¬ 
раем протокол ТСР/ІР и ставим точку около 
указать ір-одрес явным способом Первый иг¬ 
рок указывает !Р 124.0.0.1, о второй — 
124.0.0.2 Обо должны написать, что маска 
подсети равна 255.255.255.0. Далее нам оста¬ 
ется только перезагрузите*. 

Шаг 3 

Первый игрок запускает Оиаке III и активи¬ 
рует МиИрІауѳг/СгѳаІе Ставим нужный нам 
РгадІітіІ, ТітѳІітК, называем Нозіпатѳ (т е. имя 
сервера, например, Мопіа) и создаем игру. По¬ 
сле того как игра создалась, второй пишет в кон¬ 
соли сап пес» 124.ОД2. Все, теперь можно иг¬ 
рать. Один игрок играл роль сервера, а другой 
как бы подключался к нему Поэтому нам и был 
нужен компонент Сервер удаленного доступа 
Теперь немного о том, какие сложности мо¬ 
гут возникнуть. Самая, пожалуй, распростра¬ 
ненная загвоздка — это невозможность под¬ 
ключения из-за того, что у обоих игроков уста¬ 
новлены разные версии игры, Но кок бытъ, если 
нужно передать патч, а вы живете в разных кон¬ 
цах города, а то и мира? В этом случае нам на 
помощь приходят специальные программы, 
с помощью которых легко можно переслать 
нужный файл. Во обще-то в ѴѴіпсІо>ѵ$ есть такая 
утилита, которая называется НурегТегтіпаІ, 
но есть также и один момент: она настолько не¬ 
удобна, насколько это можно придумать. 
На наше счастье, в Сети есть масса программ 
подобного рода. Ниже мы рассмотрим лучших 
представителей данного семейства. 

Программы, которые 
пригодятся 

РС-ТеІѳрНопѳ 4.0 
Разработчик: Зеіесіга ООО 
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Мощное 
коммуникаци¬ 
онное средст¬ 
во. Среди его 
функций: пере¬ 
сылка файлов, 
переадреса¬ 
ция, факс, го¬ 
лосовая почто, 
Звонки как 
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просто с компьютера на компьютер, ток и на 
обычный телефон, собственный АОН, запись раз¬ 
говоров, их шифрование, плюс возможность де¬ 
лать все это по расписанию. Кок легко можно до¬ 
гадаться, такая 'золотая' программа просто не 
может быть бесплатной Это — единственный не¬ 
достаток, который нам удалось заметить (демо¬ 
версия работает 30 дней], Что же касоется интер¬ 
фейса, то кому-то он может показаться слишком 
навороченным, но если во всем разобраться как 
следует — он становится почти родным. В целом 
же, многофункциональная и профессиональная 
утилита. Ищите РС-ТеІерЬопе но нашем компакте. 
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Разработчик: Ітісі 
Размер: 621 КЬ 
Лицензия: Ргее\маге 
Язык интерфейса: Английский 
ѵ^ѵлу.Ітіохот 
Хоть эта программа 
и имеет меньше возможнос¬ 
тей, чем РС-ТеІерЬопе, 
на этот недостаток с лихвой 
покрывается тем, что Ітісі 
Меззепдег без проблем ра¬ 
ботает с Ш, М5М, АОІ 
и ѴаНоо без установки (!) 
всех этих утилит. Само со¬ 
бой, это не полноценная за¬ 
мена — если бы это было 
возможно, позволю вам са¬ 
мим догадаться, сколько бы 
весила все это богатство. 

Но все основные функции 
реализованы 'но ура'. К тому же — разработчики 
обещают постепенно добавлять новые функции по 
мере выхода новых версий утилиты. Кроме Этого, 
поддерживается чат, работа с ЗОСК54, НИР-про¬ 
кси и, конечно же, передача файлов. Чтобы никто-не 
запускал программу в ваше отсутствие, возможна 
установка пароля на вход. При всем этом програм¬ 
ма продолжает оставаться бесплатной, что поисти¬ 
не можно назвать подвигом разработчиков. Ітісі 
Меззепдег уютно примостился на нашем компакте. 


Рейтинг: 5/5 


Рііе Егііі Асііол НеГр 


мдг^счі лпеэ&де 


іг ѴѴагК Реорів 

• Р4ег(АСЖ) 

# сіаѵііі [іггвсЧ 

• Е4ѵ*гй(У4№о) 

* СѴАгйид (ІпісО 


• йосквг (Ітісі) 

• ІауЬеЫ (Нвсі) 

О Зел 197 0 (АОЬ) 
ѵ 5сНі»І 

О РгоіѲіІ (АОЩ 

• 0і0т*п0СО) 

«]__] 21 


О 5 ауз Еѵйепее Роіт* Ь Ѳг 
Р ОШілм 


Финальные аккорды 

Надеюсь, что после прочтения этой статьи 
у вас не возникнет никаких трудностей с игрой 
по 'момеду* с приятелями. Впрочем, даже если 
таковые возникли — пишите, постараюсь по¬ 
мочь. На этом позвольте откланяться и пожелать 
вам удачи в виртуальных боях. ■ 











































КизРЫІп 

гиар Ыіп Фкотги. сот 



Добрейшего вам времени суток. Как вы за¬ 
метили, в 'Итромании* начался тотальный лик¬ 
без в области веб-мастеринга. Как всегда, в 
авангарде наших стройных рядов выступает ру¬ 
брика 9 Интересное в сети ' Она первая будет 
брошена в топку. Тем более что вы уже давно 
просите рассказать о ресурсах для веб-дизай- 
нѳров. Мы повинуемся вашей воле > и сегодня 
рубрика будет отдана но откуп ссылкам по со¬ 
зданию Интернет-страничек. _ 

ѵлмѵ/.ёе$ідп.гѵ 

Это единственный сайт Рунета, посещение 

которого является строго обязательным для на¬ 
чинающего веб-дизайнера. Это официальный 
сайт 'Студии Артемия Лебедева'". Изюминкой 
(ради чего и стоит сюда заглянуть) являются 
* РУ/ков о детва'. Огромная подборка материа¬ 



лов , посвященных различным аспектом веб-ди- 
эайнерского мастерства, не может не привлечь 
к себе внимания. Основной темой 'руко¬ 
водств* является ЫгпІ- верстка. Все, начиная ко¬ 
дировками 'русских* текстов и заканчивая под¬ 
бором шрифтов, разобрано здесь вплоть до 
мелочей. Также представляют интерес 'Пор' 
к и'. За определенную плоту (а интересным 
проектам вообще бесплатно) сом Тема Лебе¬ 
дев пересчитает косточки вашему творению. И 
это только молая часть того, что можно найти 
на сайте 'Студии Артемия Лебедева*. Кстати, 
ѵгтѵ.бѳзідп.ги тесно сотрудничает с сайтом 
у/ѵ/уу.пагізоѵаіги и с его автором Ромой Воро¬ 
нежским , Оба сайта имеют прямое отношение 
к веб-дизайнерскому искусству: первый — вер¬ 
стка и ее особенности, второй — графика для 
ѵ^еЬ. Рекомендую оба этих сайта для регуляр¬ 
наго порционного изучения. 


ЬПр://6ѵк.ргото.ги 

'В помощь начинающему веб-мастеру* — 

вот лозунг этого сайта! По большому счету, 
здесь есть все, что нужно. Это и грамотно со¬ 
ставленные документации, и статьи на различ¬ 
ные темы, и профессиональный фото сіір-агі, и 



пособия по работе с главным орудием \ѵеЬ-ма- 
стера — РНоіозНор... Большая подборка ссылок 
но другие ресурсы также не разочарует! Да и 
дизайн сайта говорит сам за себя. Профессио¬ 
нально, аккуратно и проста удобно. 

ЬНр://іп(осНу. кіеѵ. ио/тіпеі Ьіт! 

'Электронная библиотека [пІоСіІуГ Этот 

сайт будет полезен не только начинающим аку¬ 
лам веб-дизайна, но и матерым спецам. Огром¬ 
ная коллекция электронных книг и статей, посвя¬ 
щенных веб-технологиям, порадует любого. 
Здесь можно найти описания и руководства по 
НТМІ, }аѵо г РеН, СЭ! и многому другому. От¬ 
дельно стоит отметить, что теме веб-дизайна по¬ 
священ целый раздел. Там рассматриваются не 
конкретные технологии, а глобальные проблемы 
и пути их решения. Такие понятия, как Интернет- 
маркетинг и раскрутка (родственные друг другу), 
также нашли здесь свое место. _ 

ѵѵѵуѵѵ, ѵѵеЬсЫх/т/ 


Наверное, самый интересный, с точки зре- 
ния наполненности информацией, сайт в этом 



обзоре. Как видно из названия — это клуб. Клуб 
веб-мастеров. Помимо стандартного набора 
разделов (РАО, 'Библиотека', 'Форум*), есть 
очень интересная рубрика — 'Задай вопрос 
эксперту'. Задавать вопросы можно по огром¬ 
ному количеству тем: от НТМІ. до мобильников 
(ну да, про сотовые тоже можно). Некоторым 
экспертам вопросы можно задавать в онлайне и 
даже по телефону (ІИ). Так что — сайт, интерес¬ 
ный во всех отношениях. Рекомендую. _ 

ѵлѵѵ/.рНоіоЬох.ги 

Кладовая фото- и клип-арто. По самым 

скромным подсчетам, имеется около 50 000 
картинакІЗ! Все они удобно разбиты на темати¬ 
ческие разделы: животные, пища, города, лю¬ 
ди... Еще меня заинтересовала строка АОІЛТ. 
Судя по названию, там должны бы содержаться 
материалы... ээээ... ХХХ-направленности! Понят¬ 
ное дело, что в первую очередь я заглянул имен¬ 
но туда. Но как всегда бывает в таких случаях, 
мой... ммм... романтический настрой развеяла 
своим крылом розовая птичка обломинго. Ни 
одна фотка из этого раздела, так и не порадо¬ 
вала мой... взор. Но другие темы работали ис¬ 
правно, куда и спешу вас перенаправить. 

ѵуѵ/уу. ѵ/еЬзсгірі.ги 

'Веб-программирование для всѳхГ Судя по 

адресу, можно понять, что программирование 
для Сети является единственной темой, освеща¬ 
емой со страниц этого сайта. Освещают для 
просвещенных и просвещают в неосвещенном 




(вот такой каламбур...). Сразу хочется отметить 
весьма симпатичный дизайн ресурса. Глаз не 
режет, как зачастую бывает с такими проекта¬ 
ми. Основное наполнение сайта составляет 
коллекция статей и документации, посвященная 
программированию на РеН и РНР, Но, несмотря 
но всю сложность рассматриваемых техноло¬ 
гий, освоить их совсем не трудно, если углубить¬ 
ся в изучение выложенных на сайте материалов. 
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Ресурс, но мой взгляд, может стать небесполез¬ 
ным кок. ДЛЯ ОПЫТНЫХ, ТОК 14 для ночи ноющих веб- 
прогроммиотов. 

ЬПр://ги.уаго$ІаѵІ.пі/тпеі/ 

Что отпичоет профессионального ѳѳб-ди- 
зойнера от начинающего? Правильно — знание 
различных секретов и особенностей использо¬ 
вания всевозможных дизайнерских утилит. Уз¬ 
нать все это можно двумя способами: можно 
учиться на своих или чужих ошибках, но это дол¬ 
го и ненадежно, а можно заглянуть на сайт 
гѵ.уагозіаѵі.гѵ/гияеі/ и обучиться всему этому за 
пару часиков. Профи вы, конечно, не станете, 
но необходимый задел будет создан. На сайте 
также есть довольно крупная подборка скрип¬ 
тов, что, несомненно, окажется полезным для 
начинающих. 

Открывает сегодняшний игровой обзор 
сайт, посвященный культовой игре всех времен 
и народов — ОіаЫо II. Из плеяды простых фанат¬ 
ских сайтов данный ресурс выделяется прежде 
всего интересным и полезным наполнением. Су¬ 
дите сами: регулярное обновление патчей и до¬ 
полнений, большущая подборка модификаций и 
мини-программок, статьи и рекомендации опыт¬ 
ных игроков. А патам, сайт сделан не только 
стильно, НО и удобно ДЛЯ посетителя Многое из 
того, что можно скачать с сайта, выложено на 
первой же странице, что избавляет нас от бес¬ 
плодных попыток отыскать в дебрях странички 
'тот самый патч*, Б общем, для фанатов 'Дьяб- 
лы* — мечта но блюдечке. 

Ь Пр://Ііп ихдатез, огд. ги 

'5тО просто праздник какой-то*. Так могут 

подумать счастливые (или не очень) обладате¬ 
ли 'прогрессивных* ОС'ей из семейства 
*піх'овых. Ибо, направив по этому адресу свой 
браузер, они попадут в царство п о ртир о ван¬ 
ных под их 'ось* игр. Оказывается, под *піх уже 
давно пишутся или переводятся все хоть сколь¬ 
ко-нибудь популярные виртуальные развлече¬ 
ния, Спешу обра¬ 
довать поклонни¬ 
ков третьей 'Кво¬ 
ки*: на сайте есть 
'адоптированноя' 
версия, правда, по¬ 
ка только бегло. 
Кроме этого, карти¬ 
ну дополняют ста¬ 



тьи и советы по настройке своего компьютера. 
Естественно, под І_іпцх. _ 

НПр://оИдате&.2р. иа 

Помнится, в одном из прошлых номеров 

'Мании' в обзоре 'Игровых ссылок' промельк¬ 
нула ссылка на сайт ѵлѵж.одсіЬ.пѳі Тогда я ду¬ 
мал, что это единственный сайт-архив 'древних' 
игр, И так продолжалось до недавнего времени, 
пока но мои глаза не попался ресурс, ссылка на 
который сияет несколькими строчками выше. 
Первое, что бросается в глаза, — это необыч¬ 
ное оформление [см Скрин рядом) Оно недву¬ 
смысленно номе ко ет на то, что 005 жив, а вме¬ 
сте с ним живы и 005-игры Последние-то и 
представлены на сайте. Выкладыванием изряд¬ 
ного количеством 'старья' автор странички не 
ограничился. Здесь же существует также коллек¬ 
ция трей не ров и различных программ для тех са¬ 
мых доисторических игр. Любителям всллакнуть 
над перовой 'Цивилизацией' или 'Диггером' 
посвящается. _ 

Шр://датѳ$.к.осІ.иа 

'ВсеІ о геймах' — ни больше ни меньше! 
Сайт основан украинским Интернет-клубом 'К'. 
Но не пужайтесь, дорогие граждане. Сайт со¬ 
ставлен на 'великом и могучем*, так что про¬ 
блем с восприятием не возникнет, От дел линг¬ 
вистических — к делам игровым. Под своим ши¬ 
роким крылом сайт объединил поклонников са¬ 
мых разных игр, от ЗіагСгаЙ и РіаЫо до ОііакеЗ 
и Соипіег-Зігікѳ Регулярно обновляются демки 
(кстати, записанные на самых последних чем л и- 
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о нотах, прошедших в 'незолэжной'. Также с 
сайта можно стянуть самые последние патчи. 
Кстати, на страничке имеются тематические 
'борды', ток что от одиночества вы страдать не 
будете. 

ѵѵѵѵѵѵ. икгШег. сот/іаѵа. а$р 

Последней в сегодняшнем обзоре стала 

страничка, посвященная -іаѵа-играм Честно го¬ 
воря, я и не думал, что такие культовые игры, кок 
І_обе Кцппѳг, давно существуют в классных он¬ 
лайн-в ар нациях, ничем не уступающим по каче¬ 
ству оригинальным играм. Разнообразные вер¬ 
сии и модификации тетриса просто не могут ос¬ 
тавить равнодушным поклонника мини-игр. В 
общем и целом — приятный сайт для души [игры 
хорошие, и главное — много их) и для глаза (ди¬ 
зайн ресурса взор не мусолит). ■ 



Три великие державы • Россия. Америка й Ирак - развязывают Третью Мировую ее, 


Полное трОиМерноо изображение ■ 
Реальная с мена дня и ночи * 
Приобретение военного опыта в * 
битвах и сражениях 
'Технологическое дерево.: ■ 
(изобретение нового оружия) 
Система подземный туннелей * 
Строительство мостов - 


Оборонные системы 
Электронные системы 
(подслушивание неприятельских 
переговоров) 

Выбор между простым и более 
сложным видом интерфейса 
Ошеломляющий саундтрек прид. 
боевое настроение 




На секретной конференции Центральной Геологической 
Коммиссии ООН были раскрыты ошеломляющие факты 
Запасы нефти катастрофически сокращаются. 


Ее запасов хватит максимум на 8-10 лет. 

Даже высокоразвитые страны не смогут придумать 
за такой короткий срок альтернативный зиергоресурс. 
Волна протестов проходит по всей Земле. 


Забудьте про исторический 
войны с дапатопнымм мечами 
и копьями. Отключайтесь от 
бешенных межгалактических 
войн с несуществующими 
лазерными пушками. 


Вы приобретаете опыт и знания 
по мере того, как вы пробиваете 
свои путь по восходящей лести нц< 
ведя многочисленные «опека к 
грандиозным победам, или к боле, 
горькой неуда не. поражению. 


Пора ... Пора отправляться ни 
нестоящую войну с нестоящим 
оружием. 

Командуйте сотнями пехотными, 
воздушными и морскими войсками, 
оснащенными наиболее развитыми 
технологиями оружия 
на сегодняшний день. 


Следите ал удивительными живым 
сценами, сопровождающие +1стор^ 
Используйте удобный издатель 
карты для создания своих 
собственных сценариев? 


>Г.т* 
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Стандартные 

коды 

Во время игры нажмите Райке и вводите сле¬ 
дующие коды: 

сЬеаісНеаІ — активировать режим кодов 
атіпо — бесконечные патроны для всех видов 
оружия. 

добтобѳ — неуязвимость, 
іпѵікіЫІіІу — невидимость, 
йу — режим полета, 

□с919 — неуязвимость, бесконечный боезапас 
и режим полета — три в одном! 
іпѵіз — невидимость, 
ѵлптіззіоп — выиграть миссию, 

Іозетіззюп — проиграть миссию. 

Ьіііетпосіе — непобедимые враги. 


І Бо время игры можно активировать такие коды : 

НаггуОеЬидМосІеОп — все уровни и беЪид 
и тобе. 

НаггуСѳізРиІІНѳаІіЬ — полное здоровье 
НаггуЗирегЛитр — суперпрыжок. 
НаітуМагтаШтр — возвращение в нормаль¬ 
ный режим прыжков. 

НаггуТгіддегСЬеа^ — 15 бобов. 



Во время игры нажимайте Еп!ег и вводите: 
бет спз — выиграть миссию 
гепіакоЬап — получить амулет (выбирается слу¬ 
чайным образом). 
ругЛѳ — *бесплатное" золото, 
зсеге 24 — открыть всю карту. 
зЬоѵ/ Ъд — открыть всю корту и показать все 
юниты. 

тоге реопз — увеличить максимальное число 
продукции 

іт доп па гизН — увеличить максимальное число 
компаний. 

^ообеп гаЬЬіІ — быстрая постройка. 

Вводите следующее в качестве вашего имени: 
ЫІКІТА — открыть призовые машины, 

ВІѲѴѴОІР — открыть все машины в режиме 
^ Ведіппег. 

ОЕИТА — открыть все машины для режима Рго. 
РООІЛѴООІ — то же самое для режима ЕхреН. 
УХІМУЕОО — сделать доступными все уровни 


сложности и тоассы. 



В свойствах ярлыка, в пути пропишите +$е* 
8ѵ_сЬеаі$ 1, У вас должно получиться <Котолог 
игры>\ШоИ : 5Р.ѳхе +$е* 5ѵ_сЬеа»5 1. 

Теперь во время игры нажимайте *~- л (тильда) 
и в открывшемся окошке консоли вводите коды: 
/даб — делоет вас неуязвимым. 

/покігдѳі — враги вас не видят. 


/посіір — режим прохода сквозь стены. 

/діѵе аII — дает все оружие и полный боезапас, 
/діѵе агтог — дает броню. 

/діѵе Неаігіі — дает здоровье. 

/діѵе зіатіпа — увеличивает выносливость, 
/поЬйдие — бесконечная выносливость. 

/кіІІ — самоубийство, 

/сдцзеіе&зпозіаідіа 1 — интерфейс кок в ориги¬ 
нальном "Вольфе*. 

Если вдруг у вас не получается активировать 
данные коды — игрушка ругается, что, мол, не¬ 
известной команда или что режим кодов не был 
активирован — попробуйте в директории <Ка- 
толог игры> создать пустой файл изег.с^д. В нем 
пропишите одну-единственную строчку Іііѳ: зеГ 
8ѵ_сЬеаІз 1. 

Если и теперь коды не активируются, попро¬ 
буйте сохраниться, а потом загрузиться из этой 
сохраненки. Теперь должно все получиться! 



Во время игры нажмите (тильда) и получай¬ 
те доступ к следующему разнообразию кодов: 
аідобтобе 1 — бессмертие для себя, 
а;ірго»ес*ргоіес*ѳе 1 — бессмертие для ѴІР'а. 

Во время игры нажмите Епіег и в появившем¬ 
ся окне вводите нижеследующие коды: 
зЬоѵлтіеіЬетопеу — 2000 у.е (убитых енотов) 
в местной валюте. 

коЬауазЬітаги — мгновенно выиграть миссию. 
коЬауазЫтаги_1оз^ — мгновенно проиграть 
миссию. 

А теперь о сомом главном — о режиме бога. 
Откройте файл КТ5СРѲ.Н, Ищите строку 
с описанием сложности игры: "ЕА5Ѵ_РАМАОЕ 
“ 0.5; Поо\ НАШ^РАМАѲЕ - 2,0;" 

Если установите в качестве значений 0, 
то активируете неуязвимость. Хотя в некоторых 
туманностях ваш корабль все-таки может быть 
поврежден. 



Во время игры нажимайте Епіег и вводите коды: 
5КУѴѴАІКЕК — выиграть миссию, 

ТАККІЫ — убить всех врагов. 

РСЖСЕРООО — добавить 1000 единиц прови- 
онта. 

РОКСЕМОѴА — добавить 1000 единиц МОѴА. 
РОКСЕСАЙВОМ — добавить 1000 единиц угле¬ 
рода. 

РОКСЕОКЕ — добавить 1000 единиц руды. 
РОКСЕ ВІІІШ — быстрая постройка. 

РОКСЕЕХРЮКЕ — показать всю карту, 
РОКСЕ5ЮНТ — убрать туман войны, 
ОАККЗЮЕхх — уничтожить врага, где хх — его 
номер. 


Во время игры нажмите *— в (типъ да) и получи¬ 
те доступ к консоли, в которой и вводите следу¬ 
ющие коды. Коды разделены на две части — бо¬ 
евая и небоевая. Соответственно, первые надо 
активировать в процессе сражения, а вторые — 
в промежутках между сражениями. 





Нѳбоѳвая часть (режим квеста): 
ореіНод — убрать туман войны. 

Ыбѳ_іод — вернуть туман войны. 

Іозе — проиграть миссию. 
ѵ4п — выиграть миссию. 

$аѵе — Оізіск $аѵе, 

Іооб — Оаіск Іоаб, 

ріауег — информация об игроке (игроках), 
діѵе аІІ — добавить 15 единиц к каждому из ре¬ 
сурсов. 

ѵіел' гезоигсез — информация о ресурсах. 
Боевая часть: 

Іозе — проиграть битву, 
ѵѵіп — выиграть битву. 

ѵіѳ\ѵ_Напб — показать, что в руках у вошего 
врага, 

ЬібеЬапб — скрыть то, что есть у вашего врага, 
ѵіеѵѵ агтпу — показать информацию о вашей ар¬ 
мии. 

ѵіе\ѵ зреііз — показать таблицу четырехсимволь¬ 
ных кодов. Используются в следующих кодах: 
асісі зреіі хххх — где хххх — четырехзначный код 
заклинания из таблицы, 

абб сгеаіиге хххх — добавить создание, где 
хххх — четырехзначный код создания из таблицы. 
сЬапде ЬеаІіЬ ххх — изменить количество жизни 
вашего героя, где ххх — новое значение, 
сЬапде тала ххх — изменить количество маны 
вошего героя, ххх — новое значение. 
сЬапде Ііпкз ххх — изменить ІІпкз нашего героя, 
сЬапде еле ту ЬеаІіЬ (та па, Ііпкз) ххх — то же са¬ 
мое, только для вошего противника. 


Шестнадцатиричные 



О08О244С, ООС9ОВ08 — патроны для пуле¬ 
мета, 

6686С98, 668580Е, 668604А, 66ВА274 - 

броня, Изменяйте значения осторожно, так как 
иногда игрушка просто не реагирует, а иногда 
вообще виснет или вылетает. 

006О 22 РЗ, 008О22Р4, 00С9ОВР8, 

00С9О8РА — а по этим адресам лежат ловушки 
для ракет. 


1047РСС, 737В93Е, 53А42Р8, Ш47РСС - 

здоровье. При изменении помните одну старую, 
но очень верную поговорку: "'Жадность приво¬ 
дит к бедности!" Изменяйте значения так, чтобы 
и себя не обделить, и игру уважить, чтоб не ру¬ 
галась и не вылетала. 


00В1РЗРС — деньги; 00В1РЗС8 - древеси¬ 
на; О0ВТЕР78 — крестьяне; 00В1РЗО0, 
0143С6С0, 0143С714 - камень. 


0147Р858 — древесина; 0147Р864 — пища; 
0147Р85С — золото; 0147Р860 — камень; 
0147Р868 — железо; 0147Р86С — уголь, 

Данные адреса подходят как к первой версии 
'Казаков', так и к недавно вышедшему аддону. 


























гровы 


В корневом кото логе игры лежит вступитель¬ 
ный видеоклип — абѵегіізе.трд. В директориях 
<Каталог игры>\5Е11 к,\ѵаѵ и <каталог иг- 
ры>\5Е22к,^юѵ лежит озвучка в формате ,Ѵ№. 


С этой игрушкой все просто Оно использует 
движок Оиаке 3, это раз. Значит, все ее внут¬ 
ренности лежат в файлах с расширением .ркЗ, 
это два И наконец, эти файлы являют собой не 
что иное, кок самые обыкновенные гір-архивы, 
о значит, легко вскрываются Лежат они по ад¬ 
ресу <Каталог игры>\Маіп, причем файлы 
трракО.ркЗ, тр_рак0.рк3 и тр_рак0.рк3 от¬ 
вечают за режим многопользовательской игры, 
а файлы $р_рак1 .ркЗ и Зр^>ак2.рк3 — за режим 
одиночной, А уж про файл >ѵоЙоопйд,с^д я вооб¬ 
ще молчу. Изменяйте! Ну и, конечно, смотрите 
материал во 'Вскрыши', где рассказывается, 
как путем изменения файлов конфигурации со- 
здать полноценный мод на базе игры. 


В поддиректории 5аѵе, что лежит в основном 
каталоге игры, находятся ваши профили и ео- 
хра ненки. 

<Каталог игры>\Оакз\Аѵі — видеоролики 
в известном формате. 

<Каталог игры>\Оаіа\Од — ваш кон фиг. 

<Каталог игры>\Ро!а\Миз1с — музыкальные 
композиции в формате ,ѵѵаѵ, 

Звук можно найти по адресу <Каталог иг- 
ры>\0а»а\5оипсІ, просканировав единственный 
имеющийся в этой директории файл зоипбіип 
с помощью программки ОатеАибюРІауег, ко¬ 
торую мы уже неоднократно использовали и ко¬ 
торая, соответствен но, не раз выкладывалась 
на компакте. 


Для начала вырвем из игрушки звуки 
Для этого нам потребуется программа 
ЗатеАибіоРІауег. Так вот, с ее помощью от¬ 
кроем файл $Ьсге$, который лежит по адресу 
<Каталог игры>\Ре$оцгсе$. 6 итоге, при неболь¬ 
шом запасе терпения, вы получаете более 1200 
звуковых фрагментов. 

А где музыка? Неподалеку. Только для ее вы¬ 
рывания нам уже не придется прибегать к выше¬ 
описанному методу. Все музыкальное сопро¬ 
вождение лежит в папке <Каталог иг- 
ры>\ГСѳ$оигсе$\Ми5(с в открытом виде. 

Также можно вытащить видео. Искать в ди¬ 
ректории < Каталог игры>\Кѳ5оигсѳ5\Моѵіе5. 
Все видеофайлы — в формате .Ык, Тут же лежат 
и маленькие картинки гліпітор'ок в папке <Ка- 
галог игры>\Ре$оигсе$\Міпітар. 


В этой игрушке очень много ресурсов, которые 
можно выдрать для своих нужд. Ток что будем выта¬ 
скивать много, в мировом, так сказать, масштабе. 

^Каталог игры>\Ып — в этой папке находят¬ 
ся различные скрипты, а также бІГки, изменять 
не рекомендуется. 


< Катало г игры>\11Ь\1оп!$ — шрифт, использу¬ 
емый в игре. 

< Катало г игры>\ітадеДсиг$огз — курсоры, 
используемые в игре, 

< Катал о г иг ры>\Мі кзі опДСа т р а ід п\ Оѳ 
и <каталог игръг>\Мр5зіоп&\Сатра1дп\Ки — пап¬ 
ки кампаний за немцев и за русских. Открыто 
в этих папках лежат только ордена и награды, 
которые довольно реалистичны и красиво про¬ 
рисованы. 

<Каталог игры>\Раіпі5сЬете5\РіЬ*5 — текс¬ 
туры пилотов... маленькие текстуры. 

<Каталог игры>\РаІпі5сЬетез\5кіпз — текс¬ 
туры всех (вникаете, ВСЕХ!) самолетов. 

< Катало г ифы>\Раті5сЬете$\РедітепІ5 — 
рисунки с фюзеляжей самолетов, 

<Каталог игры>\затрЗе5\Мизіс — музыка 
с экрана меню за фашистов и за Советы. 

< Катало г игры>\и$егз — ваш конфиг. 

Классика 


Для тех, кто пропустил предыдущие сведения 
о 'Венаме* в 51-м номере, повторяем, что от¬ 
крытые ресурсы игрушки находятся в каталоге 
РІС5. Там вы сможете изменить внешний вид 
слотов сохранения, отредактировать аѵі-файлы 
арморов и оружия, а в файле тізс.іпі прописан 
стартовый инвентарь для вас и вашего напарни¬ 
ка для каждой миссии. 

Теперь откройте файл дате.іпі, который на¬ 
ходится в корневом каталоге игры. Найдите во 
второй строке файла строчку Ча пдиоде-Г и 
измените значение 1 на 2. Теперь запустите иг¬ 
ру, и... название вашего оружия во время игры 
будет отображаться на английском языке. 8 
этом же файле прописано много интересных на¬ 
строек игры, например, Ѳатта, с ними ничего 
не стоит разобраться самостоя¬ 
тельно, главное, обращайтесь с 
ними аккуратно. При изменении 
некоторых настроек игра может 
перестать работать. Поэтому 
заранее сделайте резервные 
копии всех изменяемых файлов. 

Для извлечения ресурсов из 
сШ-библиотек нам понадобится 
программа ѴѴіпЫаѵідаіог. Запус¬ 
тите утилиту. Откройте каталог 
игры. Два клико на желаемой 611- 
библиотеке, и ресурсы появляют¬ 
ся на свет божий. Наибольший 
интерес представляет ѵепопл,сШ, в 
ней находятся разные курсоры, 
иконки игры и прочие вкусности. 



Разбейте его и влезайте внутрь. Б этой ком¬ 
натушке лежит 'Инграм' и около двухсот патро¬ 
нов к нему. Не забудьте посмотреть в шкафчике 
рядом с телевизором (там и лежат патроны). 
А еще можно развлечься, разбивая бутылки — 
их там много. 

В районе Сан-Франциско есть местечко, где 

можно легко заехать на крышу. Внимательно 
изучите скриншот, на котором показано, где на¬ 
ходится заветная локация. 


85760В Ш — броня; 

85760АР9 — пузырьки со здоровьем. 

ІА5ТЕК ІС6$ 


На уровне тренировки (Тпіогіаі), когда дой¬ 
дете до стены, перепрыгните через нее и свер¬ 
ните налево. Дойдите до фургона, запрыгните 
но него, а потом на кондиционер. С кондицио¬ 
нера подо перепрыгнуть на балкончик. Подни¬ 
митесь по лестнице наверх и посмотрите но са¬ 
мое левое окно (если стоять лицом к стене). 














ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


РОЛЕМАНСЕР 

ѵлѵк.гоіетапсег.ги 


$і іл ею л* ч* тех ш ім 90 мш9ол*<мш(з>в(К!язв'Л*мв5 сз:вкиі9ол*м* . 


т кетаютмй месяц 


;Ш$ 0 МШМ 


РОЛЕВЫХ ИГР 

Новинки 

от «Піііе ѴѴоІІ батек 

К омпания ѴѴТійе ѴѴо^ 6оте$, известная по 
своим ролевым и гром в жанре современных 
ужасов — 'Вампиры: Маскарад', 'Вереоль- 
}>ы: Апокалипсис' и другим, — порадует своих по¬ 
клонников этой зимой следующими продуктами. 


3 Мш 

V?! и ѵу.> 


1-1 П Л 1 ш 

I п-ком 





со крррвжее Оигор д.\о 

СПАИ АП ГН С. ГК ГН АТ ОН 


СІап Т гі Iоду: Тгегпѳге. После окончания св¬ 
оим романов СІаг>$' ЫоѵеІ Зегіез, посвященной 
поочередно каждому из клонов вампиров Ми- 
эо Тьмы, компания продолжает выпускать книги 
в том же формате; 
на этот раз каждому 
клану посвящается 
своя трилогия, и на¬ 
шему взору предста¬ 
ет вторая часть три¬ 
логии о Тремере — 
вам п иро х-ко л ду н ох . 

Ѵатріге ГСеѵізеб 
СО КОМ ■— а вот 
этот продукт навер¬ 
няка заинтересует 

юших читателей, ведь 
щесь но одном СО- 
ЮМ'ѳ представлены 
:разу пять главных 
сниг третьей редакции 
'Вампиров' — основ¬ 
ная книга, два пособия 
Мастеру, а также пу¬ 
теводители по Кама- 
эилье и Шабашу. 

АзЬеп СиІЬ — но- 
аая книга про Темные Времена Мира Тьмы, рас¬ 
сказывает о вампирических культах. 

ѴѴіісЬез & Радапз ЕЬоок — электронная книга- 
юсабие по 'Магу: Крестовому Походу Колду¬ 
нов', рассказывает о ведьмах и язычниках вре¬ 
мен Ренессанса. 

сІ20-$у$Іет 

С Ьоовіит іпс прорабатывает 620-совмести¬ 
мую КРО по миру Майкла Мурка ко. Руко¬ 
водство СиІЬ о! Іаѵг & СЬаоз расскажет 
а бессмертных пантеонах вселенной — Зако¬ 



не, Хаосе и Балансе. Также в новых продуктах 
вое ждут боги стихий, зверей и растений — вме¬ 
сте с церквями, которые служат этим богом, 
В книге представлена полностью переписан¬ 
ная магическая система для 620 Зузіепп на ба¬ 
зе рун и сфер, используемая жрецами Хаоса, 
Новый продукт появится но полках магазинов 
в районе мая 2002 года. Книга объемом 
192 стр, стоит $23,95, Первое приключение 
в этом мире именуется 5Іаѵе$ оі Раіе 

■ іѵіпд Коот Ѳатез, известная 'поднятием из 
I мертвых' сказочной ролевой игры 
■ЙЕагіЬбаѵт, взялась за разработку 620-сов- 
местимых проектов. Дизайнеры компании ак¬ 
тивно трудятся над ролевой игрой в жанре 
'темное будущее' /киберпо нк ОідіІаІ Вцгп; А 
Кезоигсѳ Іог а СуЬегпеІіс РіДше, 

Шгееп Копіи РиЫШпд анонсировала 'пер- 
Іівую серьезную игру в жанре супергероики 
^Іпод 620' — Миіапіз & Мазіегтіпбз. Над иг¬ 
рой трудится известный ролевой дизайнер 
Стив Кенсон, один из соавторов мира 
ЗЬабаѵтіл. Выход нового продукта назначен 
на осень 2002 года, и его будет сопровождать 
мощная рекламная поддержка и интересные 
дополнения. Первое из этих дополнений — 
Ыѳѵѵ Сепіи гу Сііу — поможет игрокам глубже 
понять психологию и стиль жизни герое в . 

Другие системы 

О есірЬег дает старт ролевому 'Властелину 
Колец' с игры Іогб оі »Ье Ріпдз Абѵѳпіиге 
Оаппе: ТЬгоидЬ іЬѳ Міпез оі Мопа. Она по¬ 
зиционируется как 
■ вводный, начальный 
I вариант І_оіР КРѲ. 

; По своей структуре 
она более всего на¬ 
поминает А0&0 
□іа Ыо II ТаЫе-Іор: те 
же лрегенерейтед- 
персонажи, неболь¬ 
шой список чудовищ, 
в ы кл ад ы во емы е кус¬ 
ками части донжонов 

и битва с главным 
противником в конце 
(5/ауег'а заменил, как 
вы до гады ва ете сь, 

ВалроЦ. Как вы пони¬ 
маете, ОМ в донном 
случае просто необ¬ 
ходим. Игроки начи¬ 
нают подземное путе¬ 
шествие от западных 
врат Мории и, минуя 
соперников и смер¬ 
тельные ловушки, должны выйти через восточ¬ 
ные врата, По заверениям разработчиков, иг¬ 
ра может длиться ѳеего-то полно со и доступно 
для игроков от 1 2 лет и старше, В коробку вхо¬ 
дят: модуль из 32 стр., в котором наличествуют 
сокращенные правила будущей РРО (она де¬ 
лается но основе $1аг Тгѳк КРѲ, базовые дай- 
сы — 266); ѴѴеІсоте То МгббІе-ѳаііЬ — 24-стра¬ 
ничный обзор Средиземья; \Л/Ьаі 1$ 




Коіеріауіпд? — весьма полезная для новичков 
информация о том, что же такое ролевая игра; 
листы персонажей; 4 корты подземелий; симпа¬ 
тичные фишки персонажей/монстров; большая 
карта мира Толкина. 

ЛоІитЫа Сате* объявила о разработке двух 
I с веж их до пол нен и й к ска зонной ностольн о й 
мигре \Ѵігагб Кіпдз. Книга Негоез & ТЬидз до¬ 
бавит новый класс — наемников — к армиям 
королей-магов. В набор входят паладины, бар¬ 
ды, воры, асассины, клирики, адмиралы и пира- 


Кончина и рождение 
карточного 5іаг ѴѴаг$ 


І исазЕіІпп передал права на изготовление 
коллекционной карточной игры по вселен¬ 
ной 5іаг Ѵ^агз компании ѴѴігагбз оі іЬе 
Соа$1, подразделению НазЬго. Ранее игра 
по кинофильму выпускалась фирмой 
□есірКег и было для нее основным источни¬ 
ком дохода [теперь им стала Іогб о! іНе Ріпдз 
ТСѲ], но после долгих переговоров 
ШсовРіІт отказался продлить лицензию Со¬ 
глашение между студией Дж.Лукасо и ѴѴоЮ, 
уже гад производящей $іаг ѴѴагз КРС, за¬ 
ключено на несколько лет, Лукас владеет 
10% акций НазЬго Іпс. 

#іагѴѴаг5 ТСО — абсолютно новый продукт 
ііи не имеет ничего общего с играми, выпу¬ 
скавшимися компанией РесірЬег — Біаг 
ѴѴагз ССѲ (одна из самых продаваемых 
карточных игр в истории), іебі КпідЬі 
и Уоипд іебі. Студия Л у коса отказалась от 
дальнейшей поддержки этих игр, наплевав 
на фанатов, вложивших в них $250 млн. 
карманных денет. Таким образом, деятель¬ 
ность ОесірЬег оборвалось на "Эпизоде Г 
киноэпопеи. Пререлиз последнего сета 
ТЬееб Раіасе прошел 12 декабря 2001, 
и тираж практически остается нераспро¬ 
данным, ток как мол о кому хочется тратить 
деньги на игру без будущего. 

Д вижок для новой ТСО создавал сам Ри- 
нард Гарфильд — человек, придумавший 
принцип коллекционной карточной игры, 
автор МТО. Разработчики Біаг ѴѴагз ТСѲ 
дают, кок и положено, море обещаний: 
'простые, но интересные правила , в кото¬ 
рые смогут играть и новички, и асы'. Одна¬ 
ко опытного мастера коллекционных кар¬ 
точных игр насторожит хотя бы факт того, 
что в игре применяется игральной кость для 
разрешения ряда ситуаций. Далее, игрок 
сможет выбрать только один из двух цветов 
для построения колоды; повстанцы или Им¬ 
перия. Напомню, что в продукте от 
ОесірЬег можно было играть и за іпбереп- 
бепТ'ов ('серых'). 

Турниры будут поддерживаться на уров¬ 
не ЭСІ, то есть игру по статусу стремятся 
приблизить к МТО, 

Первый сет новой карточной игры по¬ 
явится в апреле 2002 и будет приурочен 
к выходу фильма АНаск оі Же СІопез 
(Ерізобе II): кинолента выйдет в прокат в мое. 
Поскольку выпуск новой игры сразу по 'Эпи¬ 
зоду ІГ выглядит нелогичным, авторы обе¬ 
щают в будущем выпускать сеты, касающие¬ 
ся всех фильмов сер иола 'Звездные войны'. 



Періода 
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ты, Тгеозигез 8с АгііЬсіз понравится любителям 
магических шмоток и сокровищ, В набор входят 
описания колец, магического оружия, волшеб¬ 
ных палочек, магических книг и золотодобыва¬ 
ющих шахт, 

Д еіНегсо, издающая нестандартные ролевые 
игры СоЫТІМШМ и ЫаЮ$515Т, объявила 
о разработке новой ролевой игры СЫ- 
СЬіап КР0, Новая игра основана на серии ко¬ 
миксов, созданных известным комиксистом 
ѴоІіаіге. В ней рассказывается история малень¬ 
кой наполовину японской девушки с добрым 
сердцем и непробиваемой биоорганической 
броней, которая старается спасти Нью-Йорк 
ХХХІ! в. от злых неприятелей. Игра появится на 
прилавках магазинов в середине 2002 года. 

новости 

СТРАТЕГИЧЕСКИХ ИГР 

батеі ѴѴогкхНор 

Р адостный день выхода книги армий Высших 
Эльфов 
ѴѴагЬаттѳг 
Ра ліазу назна¬ 
чен на 1 2 января 
2002, Вместе 
с книгой посту¬ 
пят в продажу 
отдельные отря¬ 
ды: Копейщики 
(16), Лучники 
(16), Серебря¬ 
ные шлемы (8). 

В начале фе¬ 
враля в Москве 
в клубах 'Лаби¬ 
ринт'и "ВоМ&ге* стартует первая в России кам¬ 
пания по игре МогбЬеіт. Сайт кампании: ѵѵугсі- 
зіолѳ,ѵѵагдате$,гц 

Технолог (Россия) 

К рупнейший российский производитель на¬ 
стольных игр ('Арена магов', 'СкайТек', 
'Битвы Рапіазу') в ближайшее время соби¬ 
рается развернуть масштабный проект 'Стар- 
сиС', Эта игровая среда будет включать 2 вар- 
гейма с миниатюрами в традиционном мас¬ 
штабе У/агНаютег/О&Ек первый, с простыми 
правилами, именуемый 'Бронепехота', ориен¬ 
тирован но подростков; второй, 'Работах', бу¬ 



дет иметь сложную и продуманную систему 
боя, тактических и стратегических действий 
и адресован более опытным и взрослым игро¬ 
кам. Сражения между Империей и Федераци¬ 
ей разворачиваются в далеком будущем на¬ 
шей вселенной. Полистироловые миниатюры 
включают отряды пехоты, шагающие 'мехи', 
легкие воздушные суда и детали техногенного 
ландшафта. 

Интересно, что Технолог' стал первым оте¬ 
чественным издателем, который обратился 
к услугам сторонних геймтесгеров. Правила 
'Роботеха' проходят активное тестирование 




в среде бывалых варгеймеров. Радует, что 
и наши компании почувствовали необходи¬ 
мость в профессиональном геймтестинге, 
без которого сегодня невозможно изготовить 
конкурентоспособную игру. 

Другие компании 

|Шовый поток миниатюр для СопЬю піаііоп уже 
П в продаже. Появились новые воюющие сто- 
Ирены — ЕѵіІ и Силы Алахана, — 

а также миниатюры, выпущенные ограничен¬ 
ным тиражом. Новые варвары — еще красивее 
прежних! 

И гру под названием Атегісап Оѵі! ѴѴаг вы¬ 
пустила Еадіѳ Ѳатѳ$ Этот продукт для 2-4 
игроков позволяет целиком восстановить 
события Гражданской войны в США, Стратеги¬ 
ческий воргейм включает в себя 384 (!) пласти¬ 
ковые миниатюры, символизирующие разные 
рода войск (пехота, кавалерия, артиллерия, 
а также — отдельно — полководцы). Помимо 
военной части, игра имеет сильную экономико- 
дипломатическую подоплеку (постройка фло¬ 
та, мобилизация, дипломатические отношения, 
освобождение рабов). Кроме этого продукта, 
Еадіѳ Ѳатвз анонсировало также игру Ѵ/агІ 
ТНе Аде оі Ітрепаіізгп. По всей видимости, она 
строится на все том же движке, так как ее опи¬ 
сание очень похоже на АСѴѴ События варгей- 
ма разворачиваются в 1830-1900 годы. В игре 
могут одновременно участвовать 6 человек, 
Б коробку вкладывается аж 850 (11) пластиковых 
миниатюр. Для обеих описываемых игр созда¬ 
но три версии правил: от самой простой до на¬ 
иболее сложной, 

новости 

КАРТОЧНЫХ ИГР 

ышел второй сет игры, на которую а этом 
году делает свою основную ставку НазЬга 
!пс. Новый сет 'Гарри Поттера' под назва- 
^ нием СЫсШсН Сир насчиты¬ 
вает всего-то 70 карт. Игра 
основана на книгах Ро¬ 
улинг , а не на недавно 
вышедшем фильме. 


(іар — поворот карты).. 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 

о* т :о ш рй *а»вдр 


М аЬегіооіН Оатѳз 

Ж успела к Рождеству 
Иначать продевать 
ѴѴагЬагптег 40к 
СС0. Четыре расы- 
колоды (космо пехи, 
орки, эльдары и хаос), 
стандартные цены 
($3,29 за бустер) и ве¬ 
ликолепная графика. 
Любимые воины те¬ 
перь не перемещают¬ 
ся по дюймам на ру¬ 
летке, о та лаются 


II І 

* ѵ - ѵ . • 



П рестижная в мире настольных игр премия 
а Іа сагіе амагё Р ежегодно присуждаемая 
немецким журналом Еаігріау лучшей кар¬ 
точной игре года, в 2001 году досталась 
Меціегег, производимой фирмой АёЬпд $ріѳ!ѳ 
из Германии. В карточной Меціегег участники 
выступают в роли капитанов парусных кораб¬ 
лей. Кортами отыгрываются события 
(например, погода) и капитанские 
команды. В игре могут одновремен¬ 
но участвовать 3-4 игрока. Стоит 
она ОМ 12. ■ 


Шаіс: ТИе баШПгщ 


З а последнее время в мире Магии не про¬ 
изошло существенных изменений. Фор¬ 
мат Тип 2 по-прежнему ошарашивает мно¬ 
гообразием колод, инспирированным появ¬ 
лением Обуззеу, и грозится вторым сетом 
блока — Тогтепі, который уже не за гора¬ 
ми, Каким образом Тогтепі повлияет на 
сложившиеся приоритеты среди играющих 
на турнирах колод, пока сказать труднова¬ 
то. Трудновато, хотя многие карты уже мож¬ 
но найти но новостных сайтах. Если очень 
интересно — покопайтесь.,, но, если вы не 
Нострадамус, толку от этого покамест не¬ 
много. Зато сейчас немалый интерес при¬ 
обрел ЕхіепЗеб, во многом — благодаря 
прошедшим в этом формате ГрснПри. 

[ля России самым большим событием стал 


инал длинном череды турниров серии 
Іоіцз Ргоіеззіопаі, Долгие месяцы отбороч¬ 
ных туров выявили тех достойных кандида¬ 
тов, кому предстояло бороться за солидный 
призовой фонд — в районе 1000$. В финаль¬ 
ных боях встретились зубры российской ма¬ 
гии. Победу одержал Александр Страхов, 

П омимо живой магии, продолжает разви¬ 
ваться и компьютерная. Появилась сете¬ 
вая альтернатива для программок 
Арргѳпіісе и Мадіс Биіісазе. Она зовется 
Мадіс Опііпе, разработана непосредствен¬ 
но \УііагсЬ оі іЬе Соозі, уже существует 
в бета-версиях и скоро выйдет в широкое 
пользование. Когда появится, напишем 
о ней подробнее. 

Н аконец, наименее важной, но забавной 
магической новостью стал гезігіеі корты 
Расі ог Еісііоп в Типе 1. Правда, ни у нас, 
ни за рубежом не проводят крупных турни¬ 
ров в этом формате. 

И последнее: в нынешнем номере ста¬ 
тей на тему Мадіс: ТКе СаіЬегіпд мы не пуб¬ 
ликовали, т.к. — пока что затишье и не по¬ 
являлось ничего такого особенного, о чем 
хотелось бы написать. Б ближайших номе¬ 
рах ожидайте статьи о Типе 2, Тогтепі 
и многое другое, о чем пока не будем гово¬ 
рить прежде времени. И — смотрите ком¬ 
пакт-диск, конечно же. 
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В 'И громам ии' БЫ 2 за прошлый год вы 
могли прочесть об 'Искусстве Волшебство', 
первой западной ролевой системе, локализо¬ 
ванной в России (зарубежный вариант широ¬ 
ко известен как Агв Мадіса). Сейчас она уже 
повсеместно продается в крупных книжных ма¬ 
газинах, через Интернет и — даже! — через 
'Игроманию'. 

Будучи первой фэнтеэийной ролевой игрой 
на русском языке, 'Искусство Волшебства' 
вызвало гигантский интерес, и не только среди 
исконных поклонников настольных ролевых 
систем, но и среди тех, кто только приходит 
в мир некомпьютерных ролевак. Вполне до¬ 
стойный повод, чтобы получить дальнейшее 
освещение на страницах 'И грома ни и'. 

Американский аналог, Агз Мадіса, пользу¬ 
ется широчайшей популярностью в первую 
очередь благодаря оригинальной магической 
системе. 

Во-первых, волшебники в 'Искусстве Вол¬ 
шебства' не ограничены маной или слотами 
для запоминания заклинаний, как это сделано 
в большинстве игр. Во-вторых, магам необяза¬ 
тельно разрабатывать, заучивать и переписы¬ 
вать заклинания, так как каждый чародей с хо¬ 
ду может проколдовать практически любой 
волшебный эффект, формулируя текст закли¬ 
нания в зависимости от ситуации. 

Как умудрились разработчики реализо¬ 
вать настолько свободную магическую систе¬ 
му, как она вообще может функционировать 
на практике? Задача настоящей статьи — от¬ 
ветить на данный вопрос. 

Дисциплина 
прежде всего 

Каким бы оригинальным ни был эффект за¬ 
клинания, его можно систематизировать и за¬ 
гнать в жесткие рамки. По крайней мере, 
к этому стремится магическое ядро любой 
фэнтезийной среды. За 30 лет существования 
жанра появились десятки способов классифи¬ 
кации заклинаний: по стихиям, по 'цветам', 
по линии добро-зло .. 

В 'Искусстве Волшебства' систематизация 
магии достигла 'научного' уровня: любой эф¬ 
фект описывается двумя магическими дисцип¬ 
линами , точнее, техникой и формой. 

Техники определяют основные виды дейст¬ 
вий, которые проводятся с помощью моги и, 
а формы — природные материалы, на которые 
действует магия. Всего имеется 5 техник ( обра¬ 
щение , постижение, разрушение, созидание, 
управление) и 10 форм (вода, воздух, земля , 
огонь, твари, травы, дух, плоть , иллюзия, мета¬ 
магия). Их комбинации дают 50 категорий, 
и любой магический эффект всегда можно 
приписать к одной из них. 

Например, банальный файерболл в этой 
системе будет относиться к Созиданию Огня, 
а контроль разума — к Управлению Духом. 
Наиболее интересными с игровой точки зре¬ 
ния являются манипуляции с существующими 
магическими эффектами, которые приписаны 



к форме метамагии. Так, деіесі тодіс подпа 
дет под категорию Постижение Метамагии. 


Для каждой из 15 дисциплин любой маг 
имеет числовой параметр, показывающий, на¬ 
сколько далеко он продвинулся в ее освоении. 

Что бы такого 
колдануть? 

Главной изюминкой 'Искусства Волшебст¬ 
ва' является возможность проколдовать за¬ 
клинание с любым эффектом без предвари¬ 
тельной подготовки (т е. разработки, заучива¬ 
ния и т.п.}. Это означает, что игрок-маг может 
в любой момент заявить: 'А я хочу, чтобы про¬ 
изошло вот такое вот действие!' и подробно 
описать желаемый эффект только что измыс- 
ленного им произвольного заклинания, 
И в рамках мира считается, что заклинание 
проколдовано. Хаос, беспредел? 

Вовсе нет. Допустим, вы — молодой вол¬ 
шебник, полагающий себя Казановой и Брэ¬ 
дом Питтом в одном теле, и решили соблаз¬ 
нить понравившееся существо противополож¬ 
ного пола. Для этого вам необходимо возбу¬ 
дить в ней влюбленность в свою коварную пер¬ 
сону. По эффекту мы попадаем в категорию 
Созидание Духа, Открываем данную катего¬ 
рию в руководстве 'Искусства Волшебства' 
и ищем в рекомендациях эффект, сходный с ис¬ 
комым ('пробуждение эмоции в чужом разуме' 
вполне подойдет). Данный эффект имеет 15-ю 
ступень. Именно! — как и в других игровых сис¬ 
темах, заклинаниям здесь присваиваются сту¬ 
пени, и чем мощнее заклинание, тем выше сту¬ 
пень и тем сложнее его проколдовать. 

Дабы заклинание сработало успешно, иг- 
рок-маг бросает игральную кость б 10 и при¬ 
бавляет к результату свои параметры интел¬ 
лекта и обеих задействованных дисциплин (это 
именуется броском на заклинание). Итог де¬ 
лится на 5, и если получившееся число ровно 
или превышает искомую ступень заклинания, 
то последнее считается проколдованным. Если 
нет — время потрачено впустую. Для нашего 
эффекта бросок на заклинание должен быть 
не менее 50-60, что для юного мога вряд ли 
реализуемо. Облом? Еще нет. Преимущество 
системы в том, что мы можем сами варьиро¬ 
вать требуемую ступень. Итак: займемся уве¬ 
личением наших шансов, 

'Пробуждение влюбленности' по умолча¬ 
нию длится до следующей зари Ток неужели 
мы не справимся с тем, к чему стремимся. 


зо несколько минут?.. Изменение длительнос¬ 
ти снизит искомую ступень на 5, с 15 до 10, 
Уже прогресс. 

Зона и дальность действия заклинания по 
умолчанию тоже выставлены на минимум. Тог¬ 
да постараемся усилить эффект более замет¬ 
ными магическими жестами и громким голосом 
(это добавит 2 очка к нашему броску на б 10). 
Правда, не рекомендуется очаровывать жерт¬ 
ву, показывая на нее пальцем и крича 'Люби 
меня, люби!', — но можно и рискнуть, ради 
любви к искусству. 

Наконец, мы можем задействовать еще два 
ресурса. Жизненные силы нашего организма 
способны усилить заклинание, и если мы по¬ 
тратим одну степень бодрости, то итог броска 
но заклинание будет делиться не на 5, о только 
на 2. И еще мы можем присовокупить к колдов¬ 
ству чистую магическую энергию (что-то вроде 
маны, накопленной в волшебном веществе или 
предмете; правда, этот ресурс крайне ограни¬ 
чен, и иногда его поиск становится сюжетом 
для всего приключения). Каждая единица энер¬ 
гии добавит к броску на заклинание 5 очков. 

После подобных изменений для успеха за¬ 
клинания достаточно, чтобы сумма характери¬ 
стики интеллекта и параметров обеих дисцип¬ 
лин у мага ровнялась всего 13 (вместо преж¬ 
них 60)! Если же оно будет ровно 4-10, то нам 
придется полагаться но волю случая, бросок 
610. Итог: у бедной девушки осталось до 
смешного мало ш он сов избежать коварного 
соблазнения, 

Сделать хотел грозу... 

Как балансируется сила матов в игре? Во- 
первых, иногда при колдовстве случаются про¬ 
валы (неоднократное выпадение 0 на 610), 
приводящие к катастрофическим последстви¬ 
ям для мага, причем чем более сильное закли¬ 
нание ко л довелось, тем страшнее провал Так 
что следует семь раз подумать, перед тем как 
смещать магией земную ось. Во-вторых, наи¬ 
более могущественные эффекты требуют про¬ 
ведения долгих и дорогих ритуалов. В-третьих, 
многие персонажи в игре обладают сопротив¬ 
ляемостью к магии. 

На такой механике и строится Герметичес¬ 
кая традиция, магическая наука Мифической 
Европы. Я изложил лишь ее основы, не упомя¬ 
нув ни о магических вещах, ни о записанных 
заклинаниях, облегчающих колдовство, 
ни о работе в мастерской. Впрочем, сказан¬ 
ного достаточно, чтобы оценить глубину про¬ 
работки волшебной науки в этой игре и то, как 
оно организована. Остальное лучше уже смо¬ 
треть на практике. 

В дальнейшем на страницах 'Игромании' 
мы планируем размещать статьи с разъясне¬ 
ниями и рекомендациями по игре в 'Искусство 
Волшебства', А но практике попробовать се¬ 
бя в роли мага и обучиться азам системы мож¬ 
но в клубе 'Лабиринт', где по ней проводятся 
игровые сессии. Официальный сайт игры: 
ѵуѵ^гоіетапсег.ш/іѵ. ■ 
















В статье "Загадка НПИ, или Несколько непе¬ 
чатных слов о настольно-печатных играх" ("Иг¬ 
романно" №Ѵ за 2001) я писал о самой популяр¬ 
ной западной настольно-печатной игре. Старой, 
как мир, "Монополии" (МопороІу), которую приду¬ 
мал Чпрпьі Дзррруш период депрессии (н понача¬ 
лу реализовывал среди друзей малым тиражом, из¬ 
готовленным у себя в гараже). 

То, что но вершине но столь но-игровых хит- 
породо в до сих пор стоят экономические стра¬ 
тегии, — факт знаменательный. Ведь ѳ отличие 
от варгеймов и карточных игр эти игры — не де¬ 
структивные, а креативные. Проще говоря, 
в них реализуется принцип "ребята, давайте 
жить дружно", давайте друг друга не переуби- 
ваем, а 'перестроим*! Станем не воинами, 
а ремесленниками, не генералами, но зодчи¬ 
ми. Особенно преуспели в продвижении этой 
идеи немцы, Развивая и усложняя идеи, зало¬ 
женные еще в "Монополии*, они нарядили их 
в эффектные средневековые костю¬ 
мы, ухитрившись при этом сохра¬ 
нить игровой пацифизм. Присутст¬ 
вие в их играх всяческих 'набегов" 
и 'турниров* — чистая условность, 

Боевки как токовой просто нет 
(иногда даже и хочется добавить, 
но — поневоле сдерживаешь в се¬ 
бе агрессию). 

Игры фирм Козтоз, Каѵѳпз- 
Ьигдѳг > Напз-іт-ѲІиеск, ОоШяіе- 
Ьѳг— 'Мешок перца*, 'Князья Сре¬ 
диземноморья', 'Ренессанс', 'Со¬ 
стязание зодчих'. За такой игрой 
вы сидите — а денежки идут. И просыпается 
в вас наследственная память о благословенных 
временах, когда ваш дольний предок по тетки¬ 
ной линии собирал оброк, возводил башни 
и расплачивался звонкой монетой, предвари¬ 
тельно попробовав ее на зубок. 

Пока в России подобные продукты практи¬ 
чески не известны: почему-то считается, что на¬ 
стольные игры в стиле СіѵіІігаіІоп не найдут 
спроса в нашей стране. Однако иностранные 
производители думают иначе. Уже в этом году 
нам предстоит увидеть на прилавках магазинов 
русскоязычные (!) версии известнейших на¬ 
стольных шедевров. То, о чем раньше можно 
было только мечтать. Цена на них колеблется 
е пределах 20-40 у.е. Дорого? Да нет — деше¬ 
во, на самом деле. Одна подобная игра спо¬ 
собна с головой увлечь вас на год и много 
больше. Годы тестинга позволяют создать игро¬ 
вой шедевр, эо кажущейся простотой которого 
скрывается напряженный труд разработчиков 
Качество картона, фишек, карточек — на мак¬ 
симальной высоте. А поскольку играть лучше 
всего втроем-вчетвером, то сумму при совсем 
уж малых финансах можно дробить на компа¬ 
нию. Но, впрочем, что мы все о материаль¬ 
ном — давайте ближе к делу! 

Кота некие поселенцы 
(ТКе 5е*іІег5) 

...На пустынный берег накатывались волны. 
Остров Катан... Наша новая родина. Нам бу¬ 
дет трудно поначалу, но мы будем работать , 
строить дома и растить хлеб > копать руду 
и стричь овец... И мы создадим свою цивилиза¬ 


цию , И о нас заговорят 
во всем мире. Мы — 
Котонские Поселенцы! 

Несомненно, все 
любители стратегий иг¬ 
рали в компьютерных 
ТЬе ЗеЬІегБ, Однако не 
все знают ее проис¬ 
хождение, Она осно¬ 
вана на суперпопуляр¬ 
ной немецкой игре ^іе Зіесііег ѵоп Саіап. Эта 
экономическая стратегия на тему средневеко¬ 
вья было создано в 1994 году для фирмы 
Козтоз знаменитым геймдизайнером Клаусом 
Тойбером, на чьем счету более 25 игр. 

Главное достоинство игры — ее многовари¬ 
антность (вполне сопоставимая с компьютер¬ 
ными играми), которая обеспечивается неста¬ 
ционарным игровым полем. Перед каждой иг¬ 
рой из отдельных гексогенов (шестиугольных 
карточек) собирается карта острова Катан, 
затем сверху накладываются жетоны, опреде¬ 
ляющие уровень полезных ресурсов. Как итог, 
возможна уйма вариантов игровых полей. 

Игрок начинает уже не в качестве бедного 
земл е вл одел ьца. 

Представьте себе, что вам достался в на¬ 
следство свой участок Катона. Ваша недвижи¬ 
мость — поселение и дорога (их роль в игре ис¬ 
полняют простые, но стильные деревянные 
фишки). К ним примыкают гекса гоны местнос¬ 
тей, с которых вы можете получать ресурсы. Их 
всего 5 типов: хлебные поля; горы с рудными 
шахтами; стада овец, дающих шерсть; леса, 
производящие древесину; и холмы с разработ¬ 
кой глины. 

В течение вашего хода вы можете получать 
ресурсы, меняться ими с другими игроками, 
строить дороги, поселения и города. Количест¬ 
во ресурсов определяет бросок двух кубиков. 
Причем выпавшее число обозначает не сумму, 
а номера гексов, которые работают на этом 
ходу, Если ваше поселение, дорога или город 
граничат с этим гексом — получите карточки 
древесины, шерсти, хлеба, кирпичей или руды. 


Торгуясь ресурсами с другими, вь» устанавлива¬ 
ете любую цену (хоть спекулятивную!). А вот 
с 'заморскими купцами* не поторгуешься — это 
значит, что в каждой вашей гавани вы меняете 
только те ресурсы и в тех пропорциях, что там 
написаны Наконец, вы можете строить дорогу 
[цена: кирпичи + древесина), поселения (кирпи¬ 
чи + древесина + шерсть + хлеб) или города (3 
руды + 2 хлеба), которые являются "апгрейдом" 
поселений. 

За ресурсы приобретаются и карты разви¬ 
тия, Их три типа: 'прогресс" (например. Моно¬ 
полия ипи Год изобилия), "солдат* (позволяет 
вам 'блокировать" гексы и отнимать чужие ре¬ 
сурсы) и "победные пункты', которые дают раз¬ 
личные постройки. 

Выигрывает игрок, набравший 10 или более 
"победных пунктов'. Их определяет количество 
ваших поселений, карты развития и бонусы за 
самую большую армию и самую длинную до¬ 
рогу. 

Ріе Зіебіег ѵоп Саіап получило 1-й приз на 
конкурсе Оеиі$сЪег 5ріеІѳ Ргеіз в 1995. Игра 
быстро стала культовой, появились турниры, 
теоретическая литература и общества, посвя¬ 
щенные 'Сеттлерам". Б игровых клубах и про¬ 
сто дома на столе люди осваивали территории 
и разрабатывали ресурсы. 

Успех породил игровые расширения. По¬ 
явились сеты Зіаесііе & Кіііег ('Города и рыца¬ 
ри"), ЗеѳІоНгег ("Мореход'), затем историчес¬ 
кие варианты — - Аіехопбег бег Огоззѳ [об Алек¬ 
сандре Македонском), СЬеорй (о Древнем 
Египте) и т,д. Для фанатов начали издавать спе¬ 
циальную газету, посвященную любимой иг¬ 
ре, — с новостями о турнирах и собственными 
фэнскими сценариями. Появилось компьютер¬ 
ная версия — та самая ТЬе ЗеЬІегз, прославив¬ 
шая игру за пределами Германии. А англоязыч¬ 
ная настольная версия в США стала лучшей иг¬ 
рой 1995 года (американцы адаптировали аб¬ 
страктный сюжет под свои исторические реа¬ 
лии — завоевание Нового Света). Она произ¬ 
водится фирмой МауЬіг под названием ЗѳіНегз 
оі Саіап. 
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Карты для поселенцев 

Когда же на игровой рынок ворвался новый 
фаворит — МТѲ, и игровые фирмы начали 
срочно осваивать карточный жанр, компания 
Козтоз не осталось в стороне. Тем более что 
ничего не нужно было придумывать на голом 
месте. Система біебіѳг кок никакая другая под¬ 
ходила для переложения на карты, 

Однако вышедшее в 1996 году под скром¬ 
ным названием 0!е ЗіесІІег ѵоп Са*ап: Раз 
Каг+епзріеІ новое творение Тойбера стало со¬ 
вершенно самостоятельным игровым продук¬ 
том. Здесь игрок действует не на всем Катане, 
а в определенном его участке, и может более 
детально обустраивать свои города и поселе¬ 
ния: строить кузни и мукомольни, монастыри 
и библиотеки, спускать на воду торговый флот 
и проводить водопровод. А также предприни¬ 
мать иные действия: скажем, придворный алхи¬ 
мик нахимичит гору золота, а хитрый торговец 
у болтает противника поменяться сырьем в ва¬ 
шу пользу. Можно даже, как радикальное 
средство, заразить города моровой язвой. 

И все это делается с помощью карточных 
колод необычной, квадратной формы (реклама 
не врет — ЧЗиасІгаНзсН, ргакіізсЬ, диіГ). Тойбер 
не скрывал влияния Гарфильдо — карты угодий 
Катана тоже можно 'топать*, как в МТѲ, но не 
в одну, а во все четыре стороны! На сторон ох 
карты изображены символы сырья даннаго уго- 
дия: 3, 2, 1 и 0 (пусто). Но корте леса — это по¬ 
ленницы дров, на корте холмов с глиной — кир¬ 
пичи, ит.п, Какой стороной карта повернута 
к игроку — столько он и получает на этом ходу. 

Успех карточной версии был не меньший, 
чем у настольного первоисточника. После ба¬ 
зового набора для двух игроков вышел Тіігпіег- 
$еі, затем пошли бустера (да-да!], из которых 
в Катан потянулись гурьбой авантюристы с ин¬ 
тригами и моги со спеллбуками. Началось тур¬ 
нирное движение (вполне сопоставимое 
с МТѲ], но конец, появилась компьютерная вер¬ 
сия Саіап: баз Кагіепзріе!, еще раз подтвердив¬ 
шая абсолютную- самобытность карточных 
"Сеттл еров'. 


Замок Каркассон, 
или Строительное 
домино 

Дорого ИЗ моностыря 
Святой Котонины шла полем 
и обрывалась на повороте. 

Я выставил на ней Жана, 
верного человека (я знол , 
что он нечист на руку , 
но только не со мной — сво¬ 
им патроном), Теперь глав¬ 
ное — провести дорогу хотя 
бы до перекрестка — и она 
будет моя! Тут мой сопер¬ 
ник я — местный барон — ре¬ 
шил основать город , но, как 
всегда, средств хватило 


только на один квартал. Если удастся , город до¬ 
строю я и посажу туда Этьена де Буа, своего 
рыцаря. Правда, 
долгострой на но¬ 
шей * каркассон - 
Шине' — не ред¬ 
кость, особенно 
когда какой-ни¬ 
будь нерадивый 
зодчий потянет 
крепостную стену 
в бездорожье или , 
наоборот, дорогу 
упрет в пустоту 
Каркассон — 
это небольшой го¬ 
род на юге Фран¬ 
ции, известный 
своими виноград¬ 
никами, а глав¬ 
ное — архитек¬ 
турными памятни¬ 
ками Верхнего го¬ 
рода (времен 
Древнего Рима) 
и Нижнего [XIII ве¬ 
ко]. Его величест¬ 


венный замок прославился во времена Кресто¬ 
вого похода против альбигойской ереси. 

Очарованный красотой местных фортифи¬ 
каций, начинающий разработчик игр Клаус- 
Юрген Вреде посвятил этому городу игру 
Сагсаззоппе и издал ее в фирме Напз-іт- 
ОІі/еск. С "Сеттлероми' у нее есть две общие 
черты: и та, и другая — средневековые страте¬ 
гии; и у той, и у другой — модифицируемое иг¬ 
ровое поле. Но на этом сходство заканчивает¬ 
ся. 'Каркассон* проще, но не менее азартен. 
Это самое складное поле — основа игрового 
движка. Игру можно определить кок помесь 
поззла с двухмерным домино. Каждый квадрат¬ 
ный элемент прикладывается к другому только 
определенной стороной — либо зеленым по¬ 
лем, либо дорогой, либо городской стеной. Та¬ 
ким образом, на столе складывается карта 
коркассонского административного округа. 
Каждый игрок может попытаться выложить оп¬ 
ределенный законченный участок карты, будь 
то город [ограниченный крепостной стеной), 
дорога (ведущая по возможности не в никуда), 
монастырь (желательно с угодьями не менее 9 
квадратов) или же просто зеленое поле. И тог¬ 
да его вассалы могут контролировать эти обла¬ 
сти. Города подчиняются рыцарям, монасты¬ 
ри — монахам, поля — крестьянам (почти кок 
в ленинском Декрете], а дороги — угадайте, ко¬ 
му? Особенно если дорога большая? Ну есте¬ 
ственно — разбойникам! Впрочем, эти назва¬ 
ния условны, и все ваши приверженцы — всего 
лишь одинаковые фишки вошего цвета. Но ког¬ 
да на столе из ничего постепенно вырастает 
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целый ландшафт, вы начинаете испытывать 
собственнические инстинкты... 

'Каркассон* удачно соединяет в себе чисто 
логическую игру-головоломку с элементами 
экономической стратегии в обаятельном сред¬ 
невековом антураже. Не зря он стал 'Лучшей 
игрой 2001 года'. 


Испанский гранд, 
или Люди-кубики 

Подобно тому, кок Вреде увлекся Франци¬ 
ей, другие известные геймдиэайнеры, Вольф¬ 
ганг Крамер и Рихард Ульрих , — явные и с пон о- 
филы. Средневековой Испании посвящена не 
одна их игра {'Кабальеро', 'Великий Инквизи¬ 
тор', 'Король и интриган'). Но самая знамени¬ 
тая — 'Гранд' (ЕІ Ѳгапбе), выпущенная той же 
фирмой Нал 5-іт - <3/с/е ск. Она получила пре¬ 
мию 'Игра года-96'. 

Испания, XV век. Страна раздроблена на 
удельные 
графства 
и княже- 
с т в а 
Арагон, 

Галисия, 

Севилья, 

Вален¬ 
сия, Ката- 
л о н и я , 

Старая 
и Новая Ка- 
С т и л и и , 

Страна бас¬ 
ков и, нако¬ 
нец, Гранада. 

Народ гор¬ 
бится под гне¬ 
том аристо¬ 
кратии, осо¬ 
бенно верхуш¬ 
ки родовой зна¬ 
ти (грандов], и их 
вассалов, знати средней руки (каба¬ 
льеро). И каждый стремится возвыситься над 
соседями, достичь могущества и власти, А для 
этого нужно влияние при королевском дворе. 

...И вот дон Диего Дель Верде начал дейст¬ 
вовать. Сначала он призвал одного своего ка¬ 
бальеро из глубинки , затем / воспользовавшись 
сильным авторитетом при дворе , уговорил ко¬ 
роля Фердинанда переехать в Валенсию. 
При оказии Дель Верде послал своих людей 
в Галисию , Арагон и Старую Кастилию. Дон 
Бенисио Д'Оро также не остался в стороне от 
политических игр , Заручившись поддержкой 
трех своих провинций , он объявил сбор пода¬ 
тей. В Галисии Дель Верде получил немало зо¬ 
лота, зато Д'Оро нажился в Каталонии. А дон 
Хорхе Д'Азоро из Севильи собрал больше 
всех — что ж, дома и стены помогают. Но тут 
коварный дон Альфредо Де Россо интригами 
и клеветой уронил авторитет своих соперников 
в глазах королевы Изабеллы , и девятерых их 
кабальеро выслали в глушь... 

Примерно так и проходит ЕІ Ѳгапбе, 'игра 
для искусных стратегов', как определили ее 
жанр авторы. На стилизованном под древнюю 
карту игровом поле группируются гранды (де¬ 
ревянные кубики разных цветов), их кабальеро 
[кубики поменьше — их целых 155), король 
(большая деревянная фигура) и кастильо. 

Последнее — необычная вещь. Высокая 
башня из толстого картона, выполняющая 
функцию 'черного ящика': никто не видит. 


сколько и чьих ка¬ 
бальеро можно 
в нее положить за 
игру. В игре вообще 
много оригинального 
инструментария. Например, 'сек¬ 
ретные диски' со стрелками (нужные для того, 
чтобы игроки делали закрытые 'ставки' на тот 
или иной регион) или 'дорожка успеха', бор¬ 
дюром идущая по крою поля. 

Оригинольны также карты — власти и дейст¬ 
вия. Они двухфункциональны — с одной сторо¬ 
ны, обладают чисто арифметическим значени¬ 
ем (число символов кабальеро на них означает 
число возможных передвижений маленьких ку¬ 
биков: из запаса — в руку, из руки — на стол, 
из одной части поля — в другую). Помимо этого, 
карты власти определяют право выбора карт 
действия (по старшинству). Это очень удобно — 
игрок может из 5 открытых карт действия вы¬ 
брать одну с наиболее выгодным для него эф¬ 
фектом. А эффекты таковы: 'интрига', 'упадок 
авторитета', 'изгнание' (все в основном — для 
передвижения своих и чужих кабальеро по кар¬ 
те), 'особое начисление' (свободный выбор вы¬ 
годного региона для подсчета очков), наконец, 
'вето' (отмена эффекта другой карты). 

Игра ведется в 6 или 9 раундов, после каж¬ 
дого третьего — подсчет очков. При этом учи¬ 
тывается и количество кабальеро в областях 
и внутри кастильо (а за игру каждый может на¬ 
сыпать их туда сколько захочет), и линии на¬ 


числения очков каждого региона, 
и ставки игроков на 'секретных дисках' 
(правильно ли он угадал область, наи¬ 
более подходящую для перевода своих 
кабальеро). Наконец, добавляются бо¬ 
нусы: за Родину, за Ста... та есть за ко¬ 
роля! Выигрывает тот, кто продвинул 
свою фишку дальше других по 'дорож¬ 
ке успеха', 

'Гранд' — наиболее навороченная 
игра из перечисленных. Но тем она и хо¬ 
роша — знание правил не освобождает 
от стратегии. А вот выработка наибо¬ 
лее выгоднаго стиля игры — дело сугубо 
индивидуальное. И если настольная иг¬ 
ра (то есть игра, в отличие от коллекци¬ 
онной, состоящая из ограниченного 
числа атрибутов) дает такую возмож¬ 
ность, значит, она — супер. 


ООО 

Я привел примеры только четырех игр 
из огромного числа западных экономи¬ 
ческих на столок, посвященных средневе¬ 
ковью. Подобных им отечественных игр днем 
с огнем не сыщешь. Что ж, есть куда расти. 
Особенно если на нашем игровом рынке нач¬ 
нется конкуренция со стороны не только МІО, 
ной таких шедевров, кок Ріе ЗіесІІег ѵоп Саіап 
и ЕІ Огапбе. 


Москвичи уже имеют шанс поиграть в них 
в новом клубе 'Лабиринт* (его координаты по¬ 
стоянно публикуются на нашем компакте, и, 
как видите, есть отчего]. Пока они распростра¬ 
няются только в английском варианте, но пра¬ 
вила на русском прилагаются. Мы же с нетер¬ 
пением ждем полноценных русских локализа¬ 
ций. Следите за новостями — объявим как толь¬ 
ко, так сразу! ■ 


ШИН Н 










































ТЕСТ# 18 


Ш0і 

ПОЛЕТ ВАЛЬКИРИЙ 


Симуляторы воздушных средств пере¬ 
движения за родил и сь давно. Еще на присно¬ 
памятной платформе IX Зресішпп одной из 
хитовейших игр был самолетный симулятор 
ЗрйЯге (который дико долго грузился с кассе¬ 
ты, но удовольствие того стоило]. А чего уж 
говорить о таких шедеврах, как ІНХ, іеі 
РідЬіег, $ц-27 РІапкег, великий и ужасный ми- 
кропрозовский ѲипзЬір и самый аркадный 
ее рта л ет Сота псЬе 

Все эго, конечно, а далеком, но вполне 
обозримом прошлом. Я предлагаю вам, до¬ 
рогие мои гейм-гуру, охватить своим транс¬ 
цендентальным взглядом тот небольшой пе¬ 
риод, когда на небосклоне симуляторов са¬ 
молетов и вертолетов возникали яркие звез¬ 
дочки, знаменовавшие восхождение того 
или иного авиахита. 

Я набрал семь наиболее известных вер¬ 
толетных и самолетных игрушек. Вот они; 
ІЛХ, Епету Епдадеб: СоппагкЬе Ѵ5 Но кит, 
'Красная Акула', Місгозай РІІдН» Зітиіаіог, 
'Ил-2: Штурмовик', Ріапкег 2.x, В-17 БІугпд 
РоНгезз: ТЬе МідЫу 8#і. 

Возможно, вопросы покажутся вам труд¬ 
ными и невозможными... ну так знайте, что 
это так только на первый взгляд кажется. В 
действительности, все они очевидны, и к то¬ 
му же — ответы на все задания печатались 
на страницах 'Игроман и и". 


Условия теста 


Тест не похож на обычные конкурсы . К 
каждому вопросу прилагается по четыре ва¬ 
рианта ответа, Вам следует ответить на каж¬ 
дый вопрос , отмечая свой вариант ответа ѵ 
Далеко не факт, что существует единствен¬ 
ный верный ответ , их может быть больше! 

Пользоваться можно любой проверен¬ 
ной информацией, лишь бы она совпадала с 
официальными источниками, Редакция же¬ 
лает вам успеха и победы! 


Вопрос первым 


Десять лет назад эта игра была перво¬ 
очередником но заселение малочисленных 
домашних и многочисленных офисных ком¬ 
пьютеров. ШХ стоял, пожалуй, у каждого 
мало-мальски симпатизирующего симулято¬ 
рам геймера. Вряд ли вы сейчас вспомните 
хотя бы количество вертолетов, доступных к 
выбору, но уж и а звание-то наверняка было 
но слуху. Если не знаете — спросите у стар¬ 
ших товарищей, наверняка они еще помнят, 
что ШХ полностью называется,,. 

А ШХ: Іопд, Нагб & Хрѳгітеліаі 
Б. ІНХ: ѴеИог ОгарНісз Киіег 4еѵег 
В. ШХ: ТЬе АКаск СНоррег 
Г. ІНХ: ТЬе СгоцсЬіпд Тідег, ТНе НібІпд 
Огадоп 


Вопрос втором 


Епету Елдадесі: СотапсЬе ѵз Нокілп вы¬ 
шел полтора года назад и наглядно дока¬ 
зал, что времена хороших вертолетных си¬ 
муляторов не прошли. Они только наступа¬ 
ют. Был покорен новый графический рубеж, 
был продемонстрирован качественный АІ. В 


целом, игра получила хорошую оценку. На¬ 
верное, поэтому она была взята на локали¬ 
зацию одной из российских фирм. Вам оста¬ 
ется лишь указать, которой из них, 

A, ЫіѵаІ 

Б. Бука 

B. ЗпоѵѵЬаіІ 

Г Новый Диск 


Вопрос третий 


Совсем недавно в России появилась но¬ 
вая московская фирма, взявшаяся разраба¬ 
тывать компьютерные игры. И первый же про¬ 
ект поразил всех: аркадный симулятор верто¬ 
лета Ка-50 'Красная Акула'. До этого ни 
один из российских разработчиков не делал 
ничего подобного. А эти люди, когда-то уча¬ 
ствовавшие в создании 'Железной страте- 
ши', вдруг взяли и решили, что им — можно. 
Как же зовут этих новоявленных смельчаков? 

А 1С 
Б. 05С 
В. ММС 
Г 05 


Вопрос четвертый 


После печально известных событий в 
Америке 11 сентября в прессе начались на¬ 
падки на авиа симуляторы. Мол, террористы 
учились на них водить 'Боинги', и тем самым 
эти симуляторы помогли взорвать ВТЦ, Ма¬ 
разм, конечно, но такой шухер подняли... 
Для Мі егозой РІідЬЕ Зітціаіог, кстати, тут же 
выпустили патч, в котором Нью-Йорк ока¬ 
зался без бошен-близнецов... Кстати, о 
М5Р5. Как называется первая часть этой 
славной серии самолетных симуляторов? 

А Мі егозой РіідЫ Зітціаіаг '97: ѴѴіпГег 

ЁсШіоп 

Б. МісгозоЬ РІідЬі 51 ту Іо Іо г '98 

В. Мі его зов РІідНг Зітиіаіог '99: МозсоѵУ 
Зііепсе 

Г. МісгозоЙ РІідЬР Зітиіаіог 2000 


Вопрос пятым 


Восходящая звезда российского игрост- 
роения, симулятор самолетов времен Вто¬ 
рой мировой (Великой Отечественной) вой¬ 
ны 'Ил-2: Штурмовик' наконец-то появился 
в продаже. Уж сколько его ждали, уж сколь¬ 
ко про него писали, сколько материли и хва¬ 
лили — и вот он появился. Солидно негодую¬ 
щий по поводу отсутствия у игрока джойсти¬ 
ка, блистающий отточенным движком и за¬ 
тмевающей все стандарты графического со¬ 
вершенства. Ну а виноват во всем этом бе¬ 
зобразии человек па фамилии... 

А Барышников 
Б. Медокс 
В. Мирошников 
Г. Кузьмин 


Вопрос шестом 


'Флонкер' — это, пожалуй, один из са¬ 
мых первых авиасимуляторов, которые во¬ 
обще когда-либо были локализованы для 
российского рынка. Забавно, что 'Фланкер 
2.0* выпускала 'Бука*, а версия 2,5 попала в 


цепкие лапы 1С. Впрочем* это обычное де¬ 
ло. Вопрос будет легким для тех, кто играл 
хотя бы в одну из версий Во время какой 
войны происходит действие игры? 

А Второй мировой (1938-1 945 гг.) 

Б. Вьетнамской (1964 г.) 

8. Афганской (1979-1989 гг ] 

Г. Ни одной из вышеперечисленных 


Вопрос седьмом 


Эта игра вьішло год назад Она просто 
обязана была стать мировым суперхитом. 
Увы, малое количество рекламы в прессе, 
умер ен н ые отэ ывы н а р он н их эта п ах и сл и ш - 
ком нейтральные рецензии не позволили В- 
17 РІуіпд РоПгезз 2 [око ТЬе МідЬіу 8*Ь) полу¬ 
чить достаточную известность. А ведь игра 
того стоила. Вышедшая в 1992 году первая 
часть получила настолько широкий резо¬ 
нанс, что Мгсгоргозе под давлением фана¬ 
тов была вынуждена выложить игру в сво¬ 
бодный доступ через пять лет после ее выхо¬ 
да, в 1997. И вторая часть не подкачала, 
ведь главное в ТЬе МгдИіу 8ікі — это... 

А То, что экипаж В-1 7 состоит из одного 
человека. 

Б. То, что экипаж 6-17 состоит из десяти 
человек 

В. То, что в нем есть мульти плеер 

Г То, что в нем нет мульти плеер а 


Условна выполнения теста 


Ответы присылайте на іезіСЗНдготапіо.ги 
либо на адрес редакции. Прочие подробнос¬ 
ти смотрите в разделе 'Участие в конкурсах'. 

Подготовил Святослав Торнк 
(іогіскФідгогтюпЮ'Гѵ). Под редакцией 
Геймера (датег зоЬака, ідготопіа, ги). 


п 


ПРИЗОВОЙ ФОНД 


N 

эпох А 


Раз уж речь идет об авиасимуляторох 
различной мости, то неудивительно, что при¬ 
зом в этот роз поработает свежий вертолет¬ 
но-аркадный си¬ 
мулятор от Ыоѵа- 
І.одіс, локализо¬ 
ванный компани¬ 
ей Зпо^ѵЬоІІ 1п- 
Іегасііѵѳ и благо¬ 
получно изданный 
на территории 
России всем вам 
отлично извест¬ 
ной компанией 
1С. Да, вы пра¬ 
вильно догадались — это 'Команч 4'. В сде¬ 
лавшейся модной ОѴО-упаковке. 

'Команч 4' — игра, которая поразила 
всех тем, что между ее анонсом и ее выхо¬ 
дом прошло не больше года (что не случа¬ 
лось с предыдущими тремя сериями плюс 
СотапсЬе Ѳоісі). А также — суперской гра¬ 
фикой. Корреспонденты различных сайтов, 
помнится, буквально с лупой разглядывали 
первые скриншоты и убежденно сообщали: 
'Так не бывает!'. Оказывается, бывает. И 
вполне может достаться вам! 


































П ! ришло время подвести итоги самого 
масштабного и беспрецедентного 
1 конкурса в истории компьютерно-иг¬ 
ровых журналов. 

Конкурса, продолжавшегося больше 
полу го да. 

Конкурса, в котором, помимо журнала 
* Игроман ия'", оказались задействованы ве¬ 
дущие каунтерстранковские онлайновые 
порталы. 

Конкурса на лучшую корту для Соипіег- 
Зігіке. 

Честно говоря, поначалу мы не ожидали 
настолько высокого интереса и такого беше¬ 
ного количества корт, 6 борьбе за первое 
место и современный системный блок со¬ 
шлись люди из самых разных уголков бывше¬ 
го СССР, от Днепропетровска до Якутска, 
от Татарстана до-Литвы... 

Сто двадцать конкурсных карт по 
Соипіег-Зігіке (точнее — 121] — это рекорд, 
который еще не скоро окажется превзойден. 
Картостроительный конкурс по Негоез о{ 
МідЫ апсі Мадіс (как вы помните, год-другой 
назад мы устраивали такой конкурс) и по¬ 
добные ему не в счет: одно дело, когда ре¬ 
дактор осваивается за пару часов, а карта, 
если не напрягаться, рисуется за вечер. Дру¬ 
гое дело, когда даже халявная поделка тре¬ 
бует недюжинных усилий и огромного време¬ 
ни... и, кстати говоря, откровенно бездарных 
нулевых работ было на порядок меньше, чем 
в давешнем нашем конкурсе по Негоез... 
И отметим, что конкурсы на создание карт 
для экшенов происходили и в других журна¬ 
лах, однако реальное (именно: реальное) 
число присланных робот ни разу не превы¬ 
шало пятидесяти, Почувствуйте разницу. 

Окончание конкурса дважды откладыва¬ 
лось. В первый раз — по просьбам тех, кто за 
отведенное время не успевал закончить свои 
карты. Во второй раз — когда оказалось, что 
не в человеческих силах успеть серьезно 
протестировать все пришедшие карты за 
предполагавшееся время. Конечно, пол го¬ 
да — чрезмерно длительный период для од¬ 
ного конкурса. На ошибках учатся... В буду¬ 
щем, организовывая подобные всенародные 
мероприятия, мы будем вас предупреждать 
и оглашать базовые условия за номер, четче 
ставить рамки и заранее высвобождать все 
свои силы и ресурсы для того, чтобы успевоть 
тестировать роботы адекватно их поступле¬ 
нию в редакцию. 

И — да, конкурс ло Сои л Іег-$Ігіке далека не 
последний, Б скором будущем мы начнем но¬ 
вый конкурс.,. Сейчас мы выбираем, по какой 
игре его сделать, Отказались от идеи с ІІпгеаІ 
Тоигпатепі — поздно, да и редактор слишком 
сложен в освоении. Отказались от некоторых 
других предложений — либо по тем же причи¬ 
нам, либо в силу того, что игра имеет слишком 
узкий круг поклонников. Но все это — лотом. 


ІІ 



А сейчас — финал I Час X пробил, Наста¬ 
ла пора подвести итоги, 

КАК ЭТО 
ПРОИСХОДИЛО 

Разбор полетов происходил следующим 
образом. Сначала все пришедшие на кон¬ 
курс корты просматривал Илья огфЫѲЕ' 
Викторов, председатель жюри, Автоматичес¬ 
ки отсеивались карты, сделанные халтурно 
либо не соответствовавшие условиям кон¬ 
курса. Прошедшие через первичный отсев 
тести р о во л и с ь реда к ци он н ой к ома н дой, 
в которую входили огФНѲЕ, 1В Ч Геймер , 
ЕизіопЦМіпб, о также, эпизодически, 
ТітРіФУ, Святослав Торик , Алексей Бутрин 
око ВООТ, Антон Логвинов око ГХ и Дядя Фе¬ 
дор. Каждой карте выставлялся предвари¬ 
тельный рейтинг по десятибалльной шкале. 
Оценивались, с одной стороны, дизайн 
и планировка карты, и с другой стороны — 
собственно геймплей. 

Постепенно сформировался блок из 40 
лучших карт, претендовавших но вхожде¬ 
ние в тридцатку лучших среди лучших. 
При выборе, кто войдет в тридцатку и кто 
какую позицию займет, учитывались мне¬ 
ния нескольких независимых групп 
(геймплей и дизайн), отдельных тестеров 
(дизайн) и ваши, уважаемые читатели, рей’ 
тинги и мнения, волом сыпавшиеся но нош 
каунте рный ящик (для этого в течение полу¬ 
годо конкурсные карты выкладывались на 
компакт). Помимо этого, многие карты бы¬ 
ли вывешены на к аунтер строй ко веком сай¬ 
те 'Полигон', где также получили свою 


оценку как среди устроителей сайта, ток 
и среди посетителей. 

Основными, кто принял участие в отбо¬ 
рочном тестировании, помимо редакцион¬ 
ной группы, были эксперты с сайтов 
\ѵ\УМссоипІег-зІгіке.ги и 'Полигон' 
(Кнр://роІІдоп.соипІег-$1гіке.гы), ЗрібеР (изве¬ 
стный вам по рубрике 'РеаіТітаісН'] и само¬ 
стоятельная группа тест-драйверов в числе 

[Р.Т.]І50 2001, [РХЩЕЕМАЫ, [Р.Т.]Ѵ!РЕК, 

[Р. Т.}ЫеО и [Р.ТДМАЫ50Ы под руководст¬ 
вом 5. ИМ. Г 

Лучшие, а также наиболее спорные и не¬ 
однозначные работы приняли участие в фи¬ 
нальном тестировании, происходившем 
в клубе 'Арена 7' [около метро 'Люблино' 
в Москве на Краснодонской, д.24/2; если ко¬ 
му потребуется — телефон 351-03-03), лю¬ 
безно предоставившем нам на несколько ча¬ 
сов компьютеры в ѴІР-зале. Отлично органи¬ 
зованный клуб, который всем нам понравил¬ 
ся (а это не так часто случается). Именно тог¬ 
да была определена тройка победителей. 
В тестировании приняли участие ТтРІФу 
и Рогезі во главе с 18.; представители * Поли¬ 
гона* РІопеСгату (руководитель проекта 
"Полигон*), Зпоору и п4ТрЮТ; ЕизіопЦМіпб 
и ЕШб; огФЫѲЕ; Денис Давыдов (общая ор¬ 
ганизация процесса). Играли 5x5, по не¬ 
сколько раундов, затем менялись команда¬ 
ми. Каждый уровень оценивался каждым уча¬ 
стником тестирования по десятибалльной 
шкале, затем высчитывался средний балл. 
Кок и предполагалось, наиболее напряжен¬ 
ная борьба развернулась между картами 
6е_тіпагеІ и сз_гіа4а (средний балл в итоге 



ПЕРВОЕ МЕСТО: КОМПЬЮТЕР! 


Р5В, АСР 4Х, 


Приз за первое место, который уедет в Санкт-Петербург к человеку под псевдонимом 
ХоЬо, — современный системный блок. Вот его конфигурация: 

Корпус: Місіі Тоѵѵег АТХ, САТ-6008, 250ѴѴ 

Материнская плата: АТХ, 5оскеІ-370, А5115 Си512-С ІпГеІ 815ЕР, 133МН? Р5В, АСР 4Х, 

и ома 

Процессор: СРІІ ІпіеІ Репіішп III 733ЕВ, 256 кЬ СасНе, РС-РѲА Зоскеі 370 

Вентилятор: ТНеггпаІІаке Ті Соісіеп ОгЬ для процессора Репііцт / Сеіегоп (Боек еР370) / 

РІІІ (5оскеІ-370), бесшумный, но подшипнике 

Оперативная память: РІММ 128 Мб, РС-133, Нуипсіаі / ІВМ / МСР 

Дисковод; РОР 3.5' (1,44 Мб) Затзшд 

Жесткий диск: НОР 30.0 Гб, ІВМ РТІА 7200 оборотов в секунду, 2МЪ кэш, ЬІРМА 100 
СР-КОМ привод: СОКОМ 50Х Азиз (ручная регулировка скорости чтения] 
Видеокарточка: АСР 32 Мб, А51І5 Ѵ7700, СеРогсе 2 СТ5, ОРР БОРАМ 
Аудиокарточка: БоапсІ БІазіег Иѵе! Ѵаіие, Сгеаііѵе, РпР, 1024 Ѵоісеь, ЗР зоипсі (Оігесі 
5ацпб ЗР, ЕАХ), выход на 2(4) колонки, РСІ. 

Компьютер предоставлен фирмой ООО ' СТАЙЛ МИКРО СИСГЕМС — ПК*. Произ- 
водство компьютеров — 5ипгІ$ѳ. Розничная продажа производится че- 
\ рез магазины ООО ' Компьютерный Салон* в г. Москве. 

Ч Магазины: Берниковская наб., дом 14. Тел: (095) 915-0041, 
I • 915-5654; Красноказарменный проезд, дом 1. Тел: (095) 956- 

1225, 273-3180; Овчин ни ковская наб., дом 18/1. Тел: (095) 950- 

I._У 1040, 951-1127; улица Стромынка, дом 20, Тел: (095] 269-5154, 

269-7879 

Ч У ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИН: шмзѵшрш 


«Ж 


мі 


158 















оказался практически одинаков). На победу 
также претендовала сзщьіезіа. Споры о рас¬ 
пределении остальных мест велись не один 
день и даже не одну неделю. Результат их вы 
можете наблюдать ниже. 


СОБСТВЕННО КАРТЫ 


Больше трети пришедших карт пришлось 
отсеять по техническим причинам. Во-пер¬ 
вых, с конкурса снимались недокомпилпра¬ 
ва иные карты, и заявления плана "у меня ѵі$ 
глючит, высылаю вам исходник, а вы его сами 
комп илитеГ всерьез не рассматривались. 
Во-вторых, автоматически исключались не¬ 
доукомплектованные карты — у подавляю¬ 
щего их большинства отсутствовали мгасГы 
(файлы с текстурами). При отсутствии опре¬ 
деленного файла автору об этом сообща¬ 
лось и предлого лось его выслать, однако — 
отреагировали далеко не все. Наконец, 
с конкурса были сняты карты, которые про¬ 
сто-напросто не допускались по причине 
внутренних ошибок. 

О других досадных недоразумениях. Пер¬ 
вым делом вспоминается корта с$_ѵепісе — 
обраэецголовокружительногодизайна и, су¬ 
дя по всему (ее нельзя было тестировать), хо¬ 
рошей планировки. Автор карты забыл уста¬ 
новить точки старта игроков, из-за чего кар¬ 
та получилось абсолютно неиграбельной 
(1x1 — это немножко не вариант). Несколько 
корт стали жертвами несостыковки версий 
самой игры, будучи сделанными для С5 1.2 — 
в версии 1 3 они работали некорректно. На¬ 
пример, с$_гіе_гаІ]у, вся концепция которой 
основана на управлении транспортными 
средствами, в С5 1.3 полностью теряла инте¬ 
рес, так как машины банально не ездили. 

О тех, кому будет обидно, т е. о тех, кто 
не вошел в призовую Тридцатку. Самым сла¬ 
бым местом большинство робот был дизайн. 
Дух злобного дядьки примитивизма и брата 
его кубизма чувствовался повсюду. Напри¬ 
мер, о картах типа сз зНеІІ, ^е_пис1еаг, 
с5_Іеггог_Ьазе, сз_1аке или бе_сЬагпеІеоп да¬ 
же и сказать нечего. Их авторы решили не ут¬ 
руждать себя работой над архитектурой 
и освещением, не стали возиться с подбором 
текстур и геймплеем. Конечно, главное — 
участие. Но до почетного тридцатого места 
таким работам как до Марса, Следующая 
группа 'проигравших* — карты относительно 
неплохие, но, опять же, с очень слабым ди¬ 
зайном. Отсутствие деталей^ проблемы 
С пропорциями (ножка стуло толщиной 
с ножку человеческую выглядит странно), не¬ 
умелая робота с освещением и — отдельная 
проблема — неудачный подбор текстур. Во¬ 
обще, подобная незадача имела место и на 
многих призовых картох, но — там дело вез¬ 
де спасал геймплей. Еще одной распростра- 
неннейшей проблемой явилось торможение 
карты, вызванное либо неправильной компи¬ 
ляцией, либо чрезмерно огромными откры¬ 
тыми пространствами, либо слишком высо¬ 
кой детализацией. Например, корта бе_ѵ13, 
отличающаяся прекрасным, но переуслож¬ 
ненным дизайном, выдавало но отнюдь не 
самом слабом компьютере 3 кадра в секунду 
(!)!}. Правда, две приторможенные карты 
в тридцатку все же вошли: св диез^з, которую 
вытянул хороший геймплей, ну и — сногсши¬ 
бательный ультра тормоз ной бе_іегіеПг- 
ег18_тщ, у которого доже название самое 




навороченное из всех присланных карт, по¬ 
лучивший почетное тридцатое место. 

Организовывая конкурс, мы были увере¬ 
ны, что в тридцатке лучших окажется одно- 
две по-настоящему классные карты, десяток 
средненьких и еще почка полу и грабельных 
поделок, которые будут включены по принци¬ 
пу "добить до тридцати*. Мы ошиблись в сво¬ 
их прогнозах. Причем круто ошиблись. СРЕ¬ 
ДИ ТРИДЦАТИ ЛУЧШИХ КАРТ НЕТ НИ ОД¬ 
НОЙ СЛАБОЙ КАРТЫ, Есть шедевры, от ко¬ 
торых захватывает дух. Есть просто классные 
карты, интересность которых зависит от 
предпочтений (как самый яркий пример — 
нам в редакции дико понравился 
бе_весгеНаЬ, находящийся на пятнадцатом 
месте). Есть карты, которые проигрывают по 
одному критерию, но вытягивают за счет дру¬ 
гих преимуществ (например, поначалу недо¬ 
оцененный нами сз_кіпдріп внезапно про¬ 
явил себя как отличный для игры составом 
4x4 и больше). Но, в итоге, играбельны все 
корты. Причем — почти все из них уже актив¬ 
но играются по клубам в городах, где прожи¬ 
вают авторы, и уже обкатаны в суровых бое¬ 
вых условиях. 

Мы рекомендуем вам смотреть и играть 
все корты. 

А теперь — позвольте перейти к чествова¬ 
нию победителей. 


Нельзя сказать, что "Минарет' чем-то усту¬ 
пает победителю. Их вообще трудно сравни¬ 
вать, потому как уровни абсолютно розные 
по тематике и по исполнению,,. 'Дача' — это 
великолепный дизайн, практически без изъя¬ 
нов. Придраться можно только к страннова¬ 
тым деревьям, напоминающим детские пира¬ 
мидки, в остальном — все выполнено совер¬ 
шенно безукоризненно. Использовано боль¬ 
шое количество нестандартных текстур. Так, 
например, в гараже стоит своя родная 'Вол¬ 
га', Геймплей — рулезз. Поначалу кажущее¬ 
ся сходство корты с небезызвестной и весьма 
популярной с$_ті!іііо (здание с несколькими 
входами — через дверь, через канализацию 
и через гараж) — это именно попервоначалу 
кажущееся сходство. Аналогично, утвержде¬ 
ние о том, что засевшая в доме команда всех 
рулит, на поверку оказалось безоснователь¬ 
ным — все решает профессионализм играю¬ 
щих. Стоит отметить, что эта карта установ¬ 
лено но многих российских СВ-серверах, 
на ней активно играют в клубах, а на зару¬ 
бежных сайтах и форумах 'Дача' получает 
самые лестные отзывы. Работа, честно заслу¬ 
жившая первое место, профессиональней¬ 
шая карта, которая вполне могла бы войти 
в набор стандартных уровней С5. 


2 место: ОБ МШАЛЕТ 


ЛУЧШИЕ 
ИЗ ЛУЧШИХ 

ДЕСЯТКА 

Сюда входит ровно десять карт (включая 
победителя), которые были признаны нами 
наиболее выдающимися. Первые шестъ явля¬ 
ются работами мирового уровня, ультрапро¬ 
фессиональными как в плане дизайна, так 
и в плане геймплея. Все десять — отличней¬ 
шие карты, которые мы оцениваем очень 
и очень высоко. 


I место: СВ ОА4А 


Автор: ІоЬо. Санкт-Петеобѵрг, 



Ш шшищ 

Главный конкурент с!е_ітііпагеі, занявшего 
второе место, в борьбе за главный приз. 



Автор: Михаил Подгорный, Ляепропѳт- 

ровск, ёШогітаІІЬохФарогіш ѵѵтѵ.Мпл 

Рейтинг. 10.0' 

Идеальное, безупречное, блистатель¬ 
ное, восхитительное, изумительное (ненуж¬ 
ное зачеркнуть), а главное — сочное мясо. 

















Во всей своей красе, В то же время, если 
игроков не очень много, не исключены 
и отратежные варианты развития событий. 
Но на первом месте находится стрельба, 
стрельба и еще раз стрельба, "Минарет" 
среди конкурсных карт — примерно то же 
самое, что Зегіоиз 5агп среди современных 
30 экшенов. Кроме того, эту корту можно 
назвать самой сбалансированной из всех 
пришедших. Причем бомбу при большом 
количестве игроков практически никогда 
не ставят — все поглощены перестрелкой... 
но в пылу боя хитрый террор, пряча тело 
жирное в руинах, вполне может тихонько 
пробраться к бомбплейсу и сделать свое 
черное дело, Дизайн можно только похва¬ 
лить, несмотря но поднадоевший типичный 
'дастовский' стиль. Корта исполнена 
очень аккуратно и качественно, это каса¬ 
ется и архитектуры, и освещения, и подбо¬ 
ра текстур. 


3 место: С5 5ЁЕ5ТА 


Автор: Рѳабтап. вѳ а<3тап Фсоцп іѳг- 

вМке.ги. 

Рейтинг; ЮЛ 

Еще одна работа, которая была способ¬ 
на составить реальную конкуренцию побе¬ 
дителю. Вариация на тему сзііаіу, Карта 
в том же стиле, однако даже еще более каче¬ 
ственно оформленная (!). При первом зна¬ 
комстве кажется запутанной, в основном — 
из-за однотипного дизайна, каким бы пре¬ 
красным он ни был. Из-за немалых размеров 



полноценная игра возможна только при до¬ 
статочном количестве участников, одно к о 
когда их набирается достаточное количест¬ 
во — геймплей просто восхищает. Единствен¬ 
ная карта, дизайн которой можно назвать 
идеальным: здесь вообще нет недочетов, что 
само по себе феноменально. 


4 место: ОШ ВРОІШ 


Автор: ТітайЕ- К* ризЬкІп зкВ®даІа.пѳі. 

Рейтинг: 9.5, 




ОШ5РОІШ 


Дизайн аккуратный, ругать не за что, раз¬ 
ве что зо повсеместное использование стан¬ 
дартных текстур, которые надоели уже абсо¬ 
лютно всем. Очень красиво оформлены от¬ 
крытые пространства, а вот под землей — не¬ 
которая однообразность, которая, впрочем, 
в глаза не бросается и не раздражает. 

Карта целиком подходит под определе¬ 
ние 'полигон для хитрых тактических манев¬ 
ров'. Множество подходов к точкам заклад¬ 
ки бомбы, разветвленная система подземных 
коммуникаций. Геймплей захватывает своей 
непредсказуемостью: никогда не знаешь, от¬ 
куда появится враг! 


5место: ОШ МАѴА 


Автор: Стас Соколов ока ЗВЕРЬ. 

Р$$ Т И№?& 



Карта, получившая широкую известность 
в Сети еще до отправки ее на конкурс. Внеш¬ 
не напоминает беагіес и бе_бизі, но при 
этом вбирает в себя все лучшее, что есть 
в этих картах. Геймплей — классный только 
при большом числе участников, причина то¬ 
му — как обычно, немалые размеры уровня 
и единый стиль оформления. Как и к сззіеэіа, 
к 'Майе" нужно привыкать. Дизайн хорош, 
использовано множество нестандартных для 
С5 текстур, выглядит отлично. И очень много 
интересных дизайнерских решений. 


6 место: АВ СОА5Т 


Автор: одо р^о\ѵЩ> регтоЫіпе ги, 

ДвйшіМ 



'Побережью' многие пророчили победу, 
на российских и даже зарубежных конфе¬ 
ренциях постоянно появлялись положитель¬ 
ные отзывы, некоторое время карта лидиро¬ 
вала в международных рейтингах пользова¬ 
тельских карт... Автора можно похвалить зо 
смелость: не каждый решится сделать карту 
для такого мололопулярного режима, как А$, 
который и реализовать не так-то просто. 


И ведь справился! 

Цепляет прежде всего дизайном — это не¬ 
что потрясающее. Фотографические тексту¬ 
ры высокого разрешения, реалистичное ос¬ 
вещение, великолепная архитектура, а глав¬ 
ное — атмосфера. 


7 место: ОШХРШСМ 


РййтижіШ 



Безоговорочный приз зрительских симпо- 
тнйі Две станции киевского метрополитена 
(название карты, написанное латинскими бук¬ 
вами, читается по-русски кок 'хрест' — пер¬ 
вые буквы от названия одной из станций). 
Прекрасный дизайн и продуманный геймплей, 
сочетающий в себе как веселое мясо на эска¬ 
латорах, так и снайперские поединки в длин¬ 
ном переходе. Дизайн можно только похва¬ 
лить, особливо за дополнительные текстуры 
указателей и вагонов. Плюс ко всему замеча¬ 
тельная озвучка — запись велась в реальном 
киевском метро! Карта замечательна также 
своей оригинальностью и непохожестью ни 
на какую другую, кок из стандартного набора 
С-5, ток и из конкурсных творений. 


Вместо: ОШ ОАІШ 


Автор: Реріп, гѳріпФЯк.ги. 

Рейтинг: 9.0. 

Корто в средневековом стиле, не особо 
похожая но общеизвестную бе сЬЫе, хотя 
и сделанная с использованием тех же самых 
текстур. Много интересных дизайнерских ре¬ 
шений, правильные пропорции, грамотный 
подбор и использование текстур, отличное 
освещение. Геймплей разнообразен: в основ¬ 
ном стычки происходят на открытом воздухе, 
но иногда и в узких проходах (очень красиво 
подсвеченных, кстати; карта является победи¬ 
телем — все коунтерстройкеры нас поймут — 
в номинации 'самый красивый анал'), о оби¬ 
лие хорошо простреливающихся пространств 
не может не порадовать снайперов. Хоро¬ 
шая, очень и очень удачная корта. 





































Автор: ЗШММАРтаЫ# (ГНВС ШтІІМзаЫЕІ 


Рейтинг 9.0 

Еще одно "средневековой* корте. 
Но первый взгляд — брат-близнец вышеозна¬ 
ченной бѳ_сЫе и, соответственно, бесЬЫе. 
Однако — только с виду. Геймплей совер¬ 
шенно иной, хорошо продуманный и сбалан¬ 
сированный, Несмотря на несколько типично 



снайперских точек, игра почти всегда полу¬ 
чается "мясная", а следовательно — веселая. 
Но бомбплейсе почти наверняка кто-то оши¬ 
вается в ожидании террора с бомбой, так 
что будьте бдительны, дорогие товарищи! 


10 место: ОШ КОМЕ 



}ѳпіа@$ііс.ги. 

Рейтинг. 9.0. 

Настоящий классицизм, по всем правилам. 
Карта очень красивая, единственное — общее 
впечатление портят некоторые размытые текс¬ 
туры, а также текстуры из стандартного набо¬ 
ра, которые тут совершенно ник чему — стиль 



иной. Разнообразный игровой процесс, хотя 
и вполне предсказуемый — два четких вариан¬ 
та развития событий, возможны вариации. Два 
бомбплейса, один расположен грамотно 
и очень богат вариантами его удержания, 
а второй — наоборот, прямо около точки стар¬ 
та контра в, и караулить его почти нереально. 
Очень хорошо система подземных тоннелей: 
прогулки по ним адреналина прибавляют из¬ 
рядно, никогда не знаешь, кто выскочит из-за 
поворота, а если уж выскочил, то — исход по¬ 
единка зависит талька от скорости реакции. 

ДВАДЦАТКА 


I I тесто: С5 ВЮВАИК 


Автор: ВЮт ші АІѳх. ЫдаІѳх@ао.ги 

Шд бил. Ьаап іФіс дтаіісот 

Рейтинг 9.0. 

Натуральный банк, причем действительно 
Ьід. Широчайшее, но лаконично структуриро¬ 




ванное пространство. Карта, которая была бы 
в десятке, если бы автор правильно поставил 
ТОЧКИ сторто игроков, а ТО к играть можно только 
4x4, что для большой карты не особо хорошо. 


Г 2 место: ОШ РІХХХШО 


Автор АѵА'тоОМап. 
Рейтинг Ш 

Старинный европейский городок, гра¬ 
мотная планировка, великолепный дизайн, 
и заодно — куча приколов на стенах. Карта 
практически ничем не уступает бе_5іжхх 
и вполне могла бы войти в десятку, однако 
две работы одной группы авторов в десят¬ 
ке — это, право же, слишком. 


13 место: С5 ѴѴА5Р 


Автор: Шилякин Александр, Краснодар, 
ІаЬФкгтпоёог , т 

ЕейшнаАй, 

Вариации на бессмертную тему сзаззаиЕ. 
Штурм помещения а-ля заводской склад. 


14 место: С5 РЕВЕКВЕ5ТОК 


Автор: Захаров Игорь. Москва. 

ігѣі52000@росИіатр.гѵ. 

ЕейшшіДшѣ. 

Супермаркет и большой склад при нем. 
Много вариантов игры: тут и мочил о во в по¬ 
мещениях, и снайперские поединки на улице, 
И пробел ьн ость именно этой карты напрямую 
зависит от того, кто и как на ней играет: либо 
это безостановочная резня на входе в супер¬ 
маркет, либо хитрая перестрелка на закру¬ 
ченном открытом пространстве. 


15 место: ОЕ 5ЕСВЕТ І.АВ 


Автор: Александр Рязанов. 

ёигоЫѳ Фопііпѳ. ги. 

Рейтинг 8.5. 

Этой карте смело можно дать "Выбор 
редакции". Несмотря на множество недо¬ 
статков (слабоватый дизайн и непродуман¬ 
ные бомблейсы), эта карта стала нашей лю¬ 
бимицей, и мы частенько вечерами на ней 
поигрываем. 


16 место: С5 ГІЯ5Т 


Автор: Николай Лемилоѳ. Ростов-на-Дону, 

піекоіаѵ сіФсІоп.зПвк.пѳІ. 

Рвйвж ЗЛ 

Дом с большим подвалом. Если из подва¬ 
ла вылезешь — могут подстрелить, если не бу¬ 
дешь вылезать — есть шанс подстрелить туда 
входящего. А потом, когда разбираешься во 
всех вариациях подлянок, начинается хитрей¬ 
шая тактическая борьба, чреватая самыми 
неожиданными стратѳжными решениями. 


17место: ОЕ ОКАѴЕ 


Автор: [МЗ]Впск. іа кагрФтаіІ.ги. 

Рейтинг: 8, 0, 

Редкий представитель полностью закрытых 
подземных карт. Точно передает стиль (но не 
мясную динамику) известного экшена Зегіоиз 
5ат, да и текстуры взяты- прямо оттуда. 


18 место: ОШ ОѴ5Г ДИЕНА 


Автор: Й. С Широков. Королев> 

(апк топ2000Фтаіі.ги 

Рейтинг 8.0 . 

И опять старичок бе сіизі, в очередной 
реинкарнации. Но — потрясной реинкарна¬ 


ции. Это микрокарта, нет — микроскопичес¬ 
кая микрокарта, рассчитанная на минимум 
участников. Причем — отлично реализован¬ 
ная. Если играете малым числом (2x2 или да- 
же 1 хі ), то — это ваш выбор! Приз в номина¬ 
ции "Самая маленькая карта". 



Рййш с М. 


Переделка известной карты из Асііоп 
Оиаке 2, текстуры оттуда же. Весело, симпа¬ 
тично и много прикольных моментов, над ко¬ 
торыми потом долго смеешься.,. При слу¬ 
чае — попробуйте полазить там по верхоту¬ 
ре Незабываемые ощущения. Заодно прыж¬ 
ки и пр. и т.д, отработаете. Приз в номина¬ 
ции "Лучшая тренировочная площадка"! 

ТРИДЦАТКА 


20 место: С5 КШОРШ 


Автор: Денис Дилбарян. грпіп. ёёк@таІІ. гѵ. 

Рейгане 7.5. 

Корто по мотивом сразу нескольких эпи- 
задов из популярного в конце прошлого ты¬ 
сячелетия гангстерского шутера КіпдрІгк 
При достаточном количестве игроков — ру¬ 
лит, Дизайн абсолютно такой же, как и у про¬ 
тотипа, А из воды, как оказалось, все же 
можно выбраться... 


21 место: С5 иВШЯАТЮЫ 


Автор: А. КА ВІаск Рох ; 

МагКо$5ТЦРЮ®ггюіІ. ги. 

Рейтинг 7Л 

Штурм небольшого особняка, затерянно¬ 
го среди скал. Минное поле — это рульная 
подстава. Детонмрующийся мост — тоже. 
Внутри домика тесно, зато снаружи простор¬ 
но — рай для снайперов! 


22место: ОЕ ВЮТТО ВЮѴ7 


Автор: ЦРк! у 

Рейтинг 7 5, 

Опять — тема бе_бцзі, и вновь — два 
бомб плейса. И очень недурственно. Играть 
можно до бесконечности, и не надоест. За¬ 
сада над одним из бомбплейсов, куда ведет 
винтовая лесенка, вообще просто супер! 


23 место: С5 РОЙТ А55АШ.Т 


А^рр^Мш^шЛушѳом о каА&гоі 
аѵѳпаегЫзФтаМ.гѵ. 

Рейтинг 7А 

Никакой дизайн, просто никакой, осве¬ 
щение также отсутствует. Но играть — весе¬ 
ло неимоверноі И архитектурных находок — 
руль (стационарные пулеметы — это еще тот 
прикол). Пример гениальной простоты. 
За халявные 4-6 в небольшом домике карту 
сразу же окрестили "Раздачей слонов* ;) 
Приз в номинации "Самая веселая карта* 


24 место: ОЕ_САЯОО_ЯѴІ 


Авт ор: По_вт Коротаем Нижневартовск 

рркѵо 1 Фпуог*оу$к тпеШ. 

Рейтинг 7Л 

Штурмуем гараж. Заходим сзади или ле¬ 
зем на вышку во дворе, обитатели гаража 
тоже лезут, только на крышу, начинается тур¬ 
нир снайперов, а на самом интересном мес¬ 
те какой-нибудь хитрый товарищ подкрады- 





























































И ГР ОМ АН ИЯ 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


воется к одному или сразу к даум безмятеж¬ 
ным снайперам и всю радость обламывает. 


25 место: ОШ ѴАШТ13 


Автор: ТпТ іп(ФсоцпІег-$Мке.гѵ 

Рейтинг Щ 

Лучшая из пришедших корт, посвященных 
13-му Болту, известному каждому, кто играл 
в РаІІоШ. План бункера точно такой же, как 
у прототипа, так что бывалый любитель 
'Фалла* сразу почувствует тут себя как до¬ 
ма. Для повышения игра бел ьности добавле¬ 
на система вентиляции. Плюс — качествен¬ 
ный дизайн с использованием авторских тек¬ 
стур. Но карта — на любителя, т,к. архитек¬ 
торы ѴаиІі-13 все же никак не предполагали, 
что народ там будет е Соипіег-Зігіке играть. 


26 место; СВ А5ВАЩТ РОВШѴШ 


Мш іЗкая&ЛюШ п Іж& к 

Римейк 'ассаулта'. Абсолютно те же 
идеи, но с любопытными доработками. Воз¬ 
можно, карта заменит вам изученный вдоль 
и поперек прототип. 


27 место: СВ СШВ ПЫАІ 


Автш Ат дейЖ ош ю&х ^ ий^Лп^Штд^ 

йвйгаш? ТА 

Большой и очень навороченный клуб 
плюс окружающие его постройки. Красиво, 
хотя и не очень логично. Впрочем, в отсутст¬ 
вии логики тоже что-то есть,.. 


28 место: СВ &І9ШВТВ 


Автор: 7АВ*.РеХГеЯ. 5ІапоІ@аНс.Іа.иа. 

Ез&шпМк 

Опять средневековье. Сомов большая карта 
на эту тему. Реалистичное освещение, приятный 
дизайн и всякие приколы типа отрубленных голов. 
Карта получила бы более высокий рейтинг, если 
бы не то, что подтормаживает на многих машинах. 


29 место: СВ МШТВОРОШ 


Автор: Ыоск. 

Рейтинг. 7 0 - 

Карта городского типа, причем — вполне 
удачная. Пример успешного использования 
стандартных текстур. 



30 место: 

ош шшвтшижшв 18 мм 


Авт о р. К ^феОюд уг. кд ф утр Н.г у 

Рейтинг. XX 

Оценку мы решили не ставить, т.к, карта 
практически не играбельна в ближайшие 
десять лет ввиду бешеных тормозов, вызван¬ 
ных огромнейшими открытыми пространст¬ 
вами и сложной архитектурой. Тем не ме¬ 
нее, почетное тридцатое место она одно¬ 
значно заслужила, по причине своей гран¬ 
диозности и красоты Б утешение мы объяв¬ 
ляем эту роботу победителем в номинации 
"Корто будущего'. 

НАГРАДЫ 

А теперь о самом приятном, то бишь — 
о призах. 

Победитель — автор карты ОЕ__ОА4А — 
как и анонсировалось, получает суперсов¬ 
ременный системный блок, предоставлен¬ 
ный компанией 'Стойл Микро Системе — 
ПК'. А также и все остальные призы, ниже 
перечисленные. 

Каждый участник, приславший карту, во¬ 
шедшую в тридцатку лучших, получает; ко¬ 
робку с игрой 'Крутой Сэм; Первая Кровь', 
выпуск журнала Теймпосгер' и уникальный 
компакт-диск 'Ідготапіа'з Соипіег-Зігіке*, ко¬ 
торый по такому случаю выпущен нами тира¬ 
жом в 30 экземпляров. Но компакте вы найде¬ 
те практически все, что можно туда выложить 
из числа ценного: дистрибутив С5 1.3, лучшие 
сборники корт (включая ѲітЕІіпдѳг'з СЬоісѳ 
и Ідгогпапіа Мар Раск), неофициальные до¬ 
полнения (например, С$ ОеаіЬ Раск 1.1), но¬ 
вые звуки и модели оружия (включая все выпу¬ 
ски Ід гот ап іа Ѵ/еароп Раск), новые модели 
заложников и игроков. Само собой, боты 
(знаменитые РООВоКы) и ^ауроіпіз к ним, 
Альтернативные варианты оформления игро¬ 
вого интерфейса и дополнительные прицелы. 
Также туда войдет музыка по мотивам 
Соепіег-Зігіке (включая произведения то 
ЗілбВасІ, чью перепевку Бритни Спирс вы уже 
наверняка слышали на одном из наших ком¬ 
пактов), Составлением компакта занят Свя¬ 
тослав Торик ; вновь вернувшийся к штатной 
работе в составе редакции "Игроман и и'. 


Первая двадцатка, помимо вышеперечис¬ 
ленного, получает еще и коробку с игрой 

'Дальнобойщики 2', 

И, наконец, сомое главное, что получа¬ 
ет каждый из вас, дорогие победители, 
это — слава. Победить в нашем конкурсе 
было действительно очень и очень нелегко. 
Вхождение в тридцатку — это престижно, 
вхождение в двадцатку — это круто, вхожде¬ 
ние в десятку — это высший пилотаж, вхож¬ 
дение в число шести лучших корт — вечный 
рулезэ, и вхождение в тройку — это почти 
нереально, это — максимум желаемого 
и возможного. 

МЫ ПОЗДРАВЛЯЕМ ВСЕХ 8АС11І 

ОСТАЛЬНОЕ 

Все тридцать лучших карт с подробными 
описаниями и несколькими скриншотами вы 
можете найти на нашем компакте. 

Как только журнал поступит в продажу, 
мы намерены выложить все тридцать карт 
в Интернете на нашем сайте — ѵмлм.Ідгота- 
пю.гѵ. С графикой, описаниями и рейтинга¬ 
ми, И одновременно с этим все карты-побе¬ 
дительницы будут выложены на 'Полигоне'; 
Ыір://роІідоп< соѵпіег-зігіке.го. 

Мы благодарим ВСЕХ, кто участвовал 
в конкурсе 

Мы благодарим всех, кто участвовал в от¬ 
боре и тестировании карт. 

Мы благодарим великолепную кампанию 
'Стайл Микро Системе — ПК' и ведущего 
отечественного издателя игр *1С' за предо¬ 
ставленные потрясающие призы. 

Мы благодарим отличнейший клуб 
'Арена 7', в котором происходило финаль¬ 
ное тестирование. 

Мы благодарим всех, кто тем или иным 
образом имел отношение к конкурсу, но еще 
не был назван на этих страницах. 

Мы благодарим всех вас и себя за та, что 
конкурс успешно состоялся, 

СПАСИБО ВСЕМ! ■ 

Авторы прочитанного вами подведения 
итогов конкурса в номере: 
огФЫСС Денис Давыдов и Ж 


СКРИНТУРС #02. ФЕВРАЛЬ 
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Февраль, И геймер, торжествуя, к игруш¬ 
кам обновляет путь. 

Игрушек повыходило — дай боже. Не все 
из них одинаково полезны, но тем не менее 
встречаются достойные шедевры. Некото¬ 
рые из них мы, как водится, раздаем всем 
первым встречным и поперечным. Встречные 
приветствуются по е-мейлу, а поперечные, 
стало быть, бумажной почтой. 

Про что же письмишко? Про 'Скрин¬ 
турс', вестимо. 

Напоминаю, что данный конкурс может 
выиграть любой из вас, кто пришлет одно- 
единственное письмо с девятью-предевятью 
верными ответами. Ответами на вопрос: 
откуда картинка? Картинок девять, и отве¬ 
тов должно быть девять. Картинки находятся 
на компакт-диске в разделе Мозговой 


Штурм / Скринтурс / Картинки. А ответы — 
где угодна; от всемирно используемой сети 
Интернет до всенародно читаемого журна¬ 
ла 'Игромания'. ^ 

Призов, как обычно, пять. Н 
Пять свежайших, с пылу-жару 
Суперхитов Они достанутся 
тем, кто внимательно читал 
'Условия участия в конкур¬ 
сах ' и сделал все, чтобы наи¬ 
более правильно угадать 
картинки. Ответы присылайте 
по обычной почте либо но 
$сгеепіцг$@ ід гот ап іа . ги. 

Кто успел — тот, понятно, 
не опоздал А те, кто не опоз¬ 
дал, те и получат по коробоч¬ 
ке стратегии Еглріге ЕагіЬ. 


ЕМРІйр 



Причем не простой стратегии, а глобальной. 
Где в полной трехмерной виртуальности, из 
глубины седых веков до наших дней вам пред¬ 
стоит управлять своим племенем. 
Игра является косвенной на¬ 
следницей Аде аі Етрігез, а зна¬ 
чит, в ней найдется место и тем, 
кто любит повоевать, и тем, кто 
любит похозяйствовать. Вот та¬ 
кое разнообразие предостави¬ 
ла нам компания 5а& СІыЬ, осу¬ 
ществляющая издание Еппрігѳ 
ЕагіЬ но территории России! 

И в двенадцатый (примерно) 
раз напоминаю: все зависит 
только от вас самих! 

Составитель 'Скринтурсо* 
Святослав Тарик 





























ТотСІапсу’8 


Компания «Меш Месііа Сіепегайоп» представляет 
новый командно-тактический шутер 


• 15 масштабных (до 
400*400 м) карт дни 
одвдішьзошеяьшой 
игры и 6 специальных 
карт для 

многопользовательской 

игры 

» До 36 участников в 
мно гопольэоватея ьской 
игре 

• Новейшее оружие, 
военное оборудование и 
экипировка команды 

• Возможность 
включения в команду 
специалистов из 
различных сфер 
деятельности 

• В игре моделируются 
последние разработки в 
области воеикр- 
стратегичѳсщш 
программного 
обеспечения 

• Великолепная 
реалистичная 30 графика 

• Удобный 
пользовательский 
интерфейс 
предоставляет 
возможности гибкого 
контроля над действиями 
команды 


Ѵ Г 


I" ) || " 

Команда «Щррзраки». Уничтожая зло... 


Смертельная опасность угрожает миру. Терроризм назшй «чумой ХХІ ддус лч-ц П о ка политики спорят о том, как остановить 
волну террора, тебе предоставляется реальный шанс возглавить элитное подразделение «Призраки» и уберечь мир от гибелі 


Будь готов уничтожать базы бунтовщиков и взрывать мосты. Будь готов к марш-броскам в полной амуниции по самым 
опасным местам. Такая задача способна свалить с ног обычного солдата. Для Призраков же это - просто еще одна работа и| 

еще один день в их жизни, 

Минимальные системные требования: 


РепІІшп 266 МНг ммх без аппаратного ускорения либо Репііигп 233ММХ с аппаратным 
ускоренном, 32 Мбайт ОЗУ, М5 Шігк1йж& 96/98/МЕ с Оігесіхб/О или выше, □ігесіХ 6.0- 
совместимая 20 видеокарта 16 бит, 5ОД Мбайт свободного пространства на диске, 
дополнительно 100- Мбайт свободного пространства на первичном диске для корректного 
размещения свап-файла. Оігесі 30-совместимая видеокарта, 4-скоростной СО-ПОМ, 
МісгоаоЛ ОігесіЗоипб 6.0 совместимая звуковая карта, ІпіетоІ/ИеЬмогК - ТСР/ІР 
соединение, скорость 28.3 КВР8 и выше. 


Нем Месііа Оепегаііоп Москва, ул. Р и некого-Корсакова, 3, офис 515 
(095) 903-80-98 (095) 903-30-50 

е-таіі: 5аІез@птд.ги ѴѴѴѴѴѴ. ММО.Щ 


. 2001 Зіогт Ечіег^ілппвп'і, Ігк,. апсі Ней Бюгщ Е.іж-г паштет аге 

ігаЭстагНь оі Яей ЗДопр Еп;ег(віптелі, Іпе. Ней ЗЕогт Епівпаіптепі ,1пс. іі а 06» 
$оп Ел;«г(«ттепі дотрапу. Тот ОэпсуЧ Р юбі Несет і&а ігжіетл/к о< ЙиЫсоп, 
Іпс. ипйег Іісеп&е Іо Шн 5о1і Епіегіаішлелі, А-І Кед [я ЯешѵНІ. 


ІЛзІГШ 




ѵѵѵѵш.ѵКШЗ.гц тш.СатеВох.ги 


Эксклюзивным распространителем ОЕМ вере ийдан ной продукции на территории России является ООО з Медиа-Сервис-2 00(Ь, тел/факс 745-01-14, е-лпаЛ:ЕаІе5®тедіа2000,і| 










Тест №16 (12): Ночь 
перед Рождеством 

Ну вот и окончился светлый Христов празд¬ 
ник вкупе С обоими Новыми Годами и Днями 
Рожденья поло¬ 
вины редсостава 
'Мании'. Празд¬ 
ником сказали 
'до свиданья", 
оставив на про¬ 
щанье светлые 
воспоминания 
о Тесте №16. ТА¬ 
КОГО ЗАВАЛА 
ПИСЕМ У НАС 
ЕЩЕ НЕ БЫЛО! 

Я не буду 
приводить точ¬ 
ное количество 
корреспонденции, но е-мылы ежедневно за¬ 
бивали мегабайты трафика, а бумажными 
письмами можно было то пить офис редакции 
вплоть до первого предложения купить венти¬ 
лятор по причине наступившего лета. 

Геймер высказал предложение, мол, раз 
в призах 'Демиурги', то можно было и поста¬ 
раться. Ваш покорный слуга свалил все на 
тот факт, что он просто слажал и сделал 
крайне легкий Тест. "Исудья говорил і, что все 
дело в законе г а священник — что дело 
в любви*. Уж не знаю, чья правда вернее, 
но ток или иначе, разбор полетов привел 
к следующим результатам 

Угадали верно две трети отвечавших. 
Срезались в основном на шестом вопросе. 
Скажу честно: я бы сам поиграл в достойную 
версию Ооібеп Ахе, буде она выпущена. 
Но увы, файтинговые бродилки нынче не 
в моде, ток что приходится довольствоваться 
очередной (кажется, уже третьей по счету] 
вариацией Ргадоп'з Іаіг. Еще путали издате¬ 
ля Ѵ/Ііогсігу 8 Развею все сомнения: это с са¬ 
мого начала была 'Бука', так как они с 5іг- 
*есЬ уже довольно долго и плодотворно ра¬ 
ботали. 

Итак, после долгой и нудно-кропотливой 
работы пятеро будущих обладателей 'Демиур¬ 
гов' от 'Мании' были выбраны и втиснуты в спи¬ 
сок, располагающийся чуть ниже. А сейчас.., 

_ П равильные ответы: 

1. Б, 2. Б, 3. Г, 4. А, 5, Б, 6. Г, 7. В 

Победители: 

1, Николай Пинаев (Курск] 

2, А В Беляев (Йошкар-Ола) 

3, Михаил Николаевич Морозов 
(Ггозіпп ал#га И. ш) 

4, Павел (Раѵе1@срз.!ѵѳг.ги) 

5, Александр Линев (8гшс1оп@та1ш) 

Поздравляю победителей и наказываю 

тем, кто не прошел: почаще читайте 'Игро¬ 
ма нию', участвуйте в конкурсах. Ведь наш 
лозунг гласит: *У каждого из вас есть шанс!' 

Скрипту рс №12 

Зарисовочки, 

На улице холодно, В редакции тепло. Де¬ 
душка Мороз нарисовал кучу интересных 
узоров на окне. Формат, правда, не |рд, по¬ 
этому показать не могу. 

Душу греют заначенная пол литра 'Колы', 
сигареты и 'сникерс'. А также — ответы но 


самый лучший, замечательный и вообще 
просто конкурс, известный как 'Скринтурс'. 
У нас в наличии есть пять коробок с игрой 
'Легенды Меча и Магии' и прикол: эта игра 
была загадана в последнем скриншоте две¬ 
надцатого *Скринтурса\ 

Самым нелегким для всех оказалось испы¬ 
тание вопросом номер восемь 'Пророк 
и Убийца', который представлен на том 
скриншоте, носит порядковый номер 2. 
С чем вас всех и поздравляю, 

- Правильные ответы: 

РооІ о’Р Кабіапсе: йиіпз оі МуіЬ Огаппог 
'Веном' (Собепате: ОціЬгеак) 

Сопри е$і; Ргопііег ѴѴагз 
Кеб Ра сію п 

Ргот Ои$к ТГІІ Оаѵѵп (От заката до рассвета] 
Агсапит: О? $іеатѵ/огкз апб Мадіск 
ОЬзсига 

2; ЗіееІ Зоібіегз (2: Стальные Солдаты) 
Іедепб оі іЬе РгорЬеі оп<і іЬе Аззаззіп 2 
(Пророк и Убийца 2] 

Іедепбз о* МідЬі & Мадіс (Легенды Меча 
и Магии) 

А вот и те немногочисленные победители, 
заработавшие себе по коробке 'Легенды 
Меча и Магии'. 

- Победители: 

1. Мідда Ѳо^бат (досі^ат_підда@таіІ,ги) 

2. Вячеслав Верещагин (ѵепебОопІіпе.пзк.зи) 

3. Рожнев Иван Юрьевич (ігоіЬпеѵ^расЫатіги) 

4. Денис [Тверь] 

5. $НІІВ (Москва) 

Геймер, ты видел, видел? Иван-ю, главчи¬ 
татель нашенский, Юрьевич по батюшке! 

Предновогодняя вик¬ 
торина Двенадцать 

Викторина состоялась и оказалась успеш¬ 
ной, Нам было чему порадоваться, так как 
пришло множество ответов, показавших, что 
'Игромонию' вы любите и не пропускаете ни 
одного номера. Неправильных решений прак¬ 
тически не было. Ну, некоторые не сообрази¬ 
ли, что для нахождения ответа на вопрос про 
Ѳіапі$: Сііігеп оГ КаЬиіо требовалось посмот¬ 
реть материал 'Лучшие игры 2000 года'. И, 
собственно, все... Однако общая правиль¬ 
ность ответов вовсе не означает, что все они 
были точными, Комнем преткновения сделал¬ 
ся вопрос по десятому номеру. Разумеется, 
волхв Альвен был персонажем потрясающего 
рассказа 'Корневой мир'. Кто бы сомневал¬ 
ся! Но вопрос звучал следующим образом: 
'откуда говорящий?'. Откуда? Конечно же, 
из вселенной МуіН, легшей в основу рассказа! 
При выявлении победителей все ответы, где 
не фигурировало слово 'МуіЬ', автоматичес¬ 
ки отсекались. Но этом засыпались 70% кон¬ 
курсантов. Доже но Ивана Рожнево, методич¬ 
но выигрывавшего конкурс за конкурсом 
в 'Игромонии', на сей раз нашло помутнение. 
Кстати — персональные поздравления тем 
двум людям, которые просекли фишку, но вме¬ 
сто 'МуіК' но пи соли 'Муз!'. Переволнова¬ 
лись, наверно, когда ответы в 'И грома нию' 
составляли, лучшие гейме ров еды игровой 
журналистики рекомендуют вам в будущем, 
прежде чем садиться за составление ответов, 
выпивать несколько капель валерьянки. Ук¬ 
репляет душевное здоровье и способствует 
ментальной упорядоченности. 


Двенадцать правильных от - 

ветов: 

№1/12: 'Сомопал' 

№2/12: ІЧіѵаІ ІпГегасНѵе 
№3/12: СіапЬ: Оіігѳп КаЬиіо 
№4/12: Джойстик 
№5/12: Теймпостер' 

№6/12: Дробовик 'Бриггит' 

№7/12: Трехмерный Мазіег а! Огіоп в онлайне 
№8/12: Сепегіс ипіѵегзаі КоІе-РІауіпд 
Зузіѳт (ѲІІКР5) 

№9/12: Главный инженер ВВС Красной Ар¬ 
мии генерал-лейтенант НАС А, Репин 
№10/12: Волхв из вселенной МуіЬ в рас¬ 
сказе 'Корневой мир' 

№11/12: Искусственный Разум 
№12/12: Атегісап МсОее 

Двенадцать победителей и — 

армжыі 

1. Александр Беньков [1$ар@аНади). Приз: 
коробочный 'ТаддееІ АІІіапсе 2,5: Цена сво¬ 
боды' и СОТОВЫЙ ТЕЛЕФОН 'Бн+ 05М', 
предоставленный компанией 'БиЛойн' для 
нашего конкурса! 

2. Кітз [іиР^М] (игік!ги$@таІІ.ги, Омск), 
Приз: коробочный 'іаддесі АІІіапсе 2,5: Це¬ 
на свободы*! 

3. Дмитрий Никитин (тіікіпзФгатЫег.ги), 
Приз: коробочный Мах Раупе! 

4 Т СЮЛалимов (Москва]. Приз: коробоч¬ 
ный Мох Раупе! 

5. Виктор Печен кин (Норильск]. Приз; коро¬ 
бочный Мах РаупеІ 

6. Анатолий Филатов (Владивосток). Приз: 
коробочный Мах РаупеІ 

7. ѴУіппіркет (ѵуіппикегп@росЬіаті.ги, ѵѵіп- 
пикет@таІІги, 34887@габіораде,ги). Приз: 
коробочный Мах РаупеІ 

8. Евгений Быкасов (г. Воркута, КОМИ), 
Приз: коробочный СІіѵе ВагкѳКз Ііпсіуіпді 

9. Катерина Никитина (заІатЬо@Ьк.ги). 
Приз: коробочный СІіѵе Вагкег'з ІІлгіуіпд! 

10. Александр Баргояков (г Абакан, Хака¬ 
сия). Приз: коробочный СІіѵе Вагкег'з ІІпбуіпдІ 

11. Алексей Русенчик (г. Вороновичи, Бела¬ 
русь), Приз: коробочный СІіѵе ВагкеКзІІпбуіпдІ 

12. Дмитрий Михеев (Новосибирск). Приз: 
коробочный СІіѵе Вагкег'з ІІпсІуіпд! 

Редакция выражает огромную благодар¬ 
ность компаниям '1С', 'Бука', 'Софт Клаб' 
и, конечно же, 'БиЛойн', выступившим в ка¬ 
честве спонсоров ношей ежегодной виктори¬ 
ны 'Двенадцать' 

Александр Беньков, которому предстоит 
в ближайшее время сделаться обладателем 
новенького современного сотового, был вы¬ 
бран нами в случайном порядке. Александру 
предстоит подъехать в офис 'ЬмЛойна' и по¬ 
лучить ценнейший приз. Телефон компа¬ 
нии — 7550055. 

Спасибо всем участвовавшим, спасибо 
нашим спонсорам и двенадцати кратное поз¬ 
дравление победителям! 

Мир Магии 

Смех сквозь слезы,,. По порядку. Во-пер¬ 
вых, воздадим хвалу всем тем, кто, хорошо 
разбираясь в Мадіс: ТЬе ОаіКеппд, внял на¬ 
шей просьбе и не стал отвечать на вопросы 
конкурса, предназначенного для начинаю¬ 
щих магов. Спасибо вам! Во-вторых, отметим 
тот факт, что решений пришло множество — 

























меньше, чем в среднем приходит на наши 
культовые мега конкурсы 'Тест' и 'Скрин- 
туре'. Супер. Лишнее подтверждение тому, 
что МІО в России многим интересна. При¬ 
чем — именно в России, т.к. письма приходи¬ 
ли со всех уголков страны, а не только из 
Москвы и Питера. В-третьих, полностью пра¬ 
вильный ответ был только один, причем... по¬ 
зорно присланный профессиональным игро¬ 
ком (более того — судьей; впрочем, он впер¬ 
вые решил участвовать в конкурсах, так что 
ему в какой-то степени извинительно...), а от¬ 
носительно правильных — чуть более десят¬ 
ка. Три по обычной почте и восемь по элек¬ 
тронной. Наошибались все: и начинающие, 
и продолжающие, и таки принявшие участие 
профи, и полу профи, и всем миром, и т.д. 
Причем — вопросы ведь действительно были 
легкими. Пора бы уже знать, что вопросы 
в конкурсах — почти всегда с подковыками, 
и за кажущейся простотой всегда кроется 
несколько мелких (и не очень) хитростей. 
Смотрите. 

йЛаааеашй ахяеш 

1. Вариант Б, Все просто, В Седьмой Ре¬ 
дакции 350 карт. О чем можно узнать из сот¬ 
ни источников. 

2. Вариант Г. Не менее просто. Если ко¬ 
ротко, то МТѲ произошла благодаря твор¬ 
ческому гению Ричарда Гарфилда, о чем но 
каждом заборе по ас раз начертывалось. 

3. Вариант В. Последний простой. Суще¬ 
ствует пять цветов. При этом земли цвета не 
имеют, а артефакты — считаются бесцветны¬ 
ми (и это отнюдь не цвет). 

4. Вариант Б. Нет, уважаемые, вам нуж¬ 
но было всего лишь назвать тот вариант, ко¬ 
торый не содержит ошибок. В МТѲ действи¬ 
тельно существуют карты типа Сгеакіге, 
1.0 л б и Зогсегу, Они там есть? Они там есть. 
А прочее неверно. Еще мог бы оказаться ва¬ 
риант А, но — где вы карты с красным бордю¬ 
ром видели! На этом вопросе уйма народу 
написало вариант Д (т.е. — правильного ре¬ 
шения не имеет). 

5. Вариант Г. Либо, на крайня к, вариант 

Б. Единственный, кто, ответив правильно на 
прочие вопросы, назвал здесь вариант Г, был 
упомянутый проф. игрок... Уважаемые кон¬ 


ку рсантыі Колода в МТѲ составляется со¬ 
гласно правилам МТС. И в ней могут быть 
любые карты, если это не противоречит пра¬ 
вилам (о что им противоречит — это отдель¬ 
ная тема для разговора). Среди прочего, 
правилам не противоречит засунуть в нее 
одни лишь базовые земли. Один человек так 
и сделал, придя на серьезный закрытый тур¬ 
нир (кажется, РТО) с колодой из одних лишь 
земель; начав играть первую партию, он по¬ 
ложил землю и сдался (таким образом он 
смог попасть на турнир и поторговать карта¬ 
ми среди участников). Что же касается вари¬ 
анта Б, то.,, оно, конечно, да, но только неко¬ 
торые карты имеют ограничение: 'гевігісГ', 
т е, 'не больше одной в колоде', И это авто¬ 
матически делает его не особо верным. 
Впрочем, дабы в конкурсе было больше од¬ 
ного победителя, мы считали вариант Б как 
правильный. 

6. Вариант Д. Именно но нем легло 
больше половины участников. И еще раз: 
уважаемые! Как насчет внимательного чте¬ 
ния формулировки задания? Чтобы побе¬ 
дить, надо 'уменьшить жизнь противника до 
нуля ИЛИ привести его к невозможности 
взять из колоды следующую корту (т.е, он 
должен исчерпать колоду)', а не '...до нуля 
И привести.,.', как там было написано. 
И это — не считая того, что есть и другие спо¬ 
собы победы (эффект от карты, например; 
наконец, один из игроков может банально 
сдаться). Ну... молодцы, чего сказать! Бо- 
прос-то элементарнейший. 

7. Вариант Б, Ну, здесь ответить непра¬ 
вильно было сложно (хотя некоторые суме¬ 
ли). Тут доже методом исключения ответ лег¬ 
ко находится ('МТѲ' отпадает, *Т$Р' — на¬ 
звание совершенно другой компании, при¬ 
чем хорошо всем известной, прочее — вооб¬ 
ще чистой воды стеб)- Конечно же, ЕСГ Са¬ 
мый легкий вопрос. 


1, А п ёг&н' ЫідЫВеі пд' АІсЬет 
(хЬосТ@ѵуогі 62 .о Іт а!у. Іа) 

2, Не подписа вш ийся то ва ри щ по адрес/ 
а_б_і_б_а_Б#рІ5ѳт.пеІ (Московская абл.) 

3. Оѵогсо ѵоу О тіігу V. (Оі та □ . Ьу) 

4. Михаил Оавелов (Кременки, Калужская область) 


5. Игорь Громов (Екатеринбург) 

6. Глеб Игумнов (1гіа5@пѳѵ/таіІ,ш) 

7. Эдуард Бабаян (ЬаЬа]ап,е<і@таіІги) 

8. Илья Болонин (део[од@рз!га.ги) 

9. Сергей Бадин (егЬ-оКфтаіГгц) 

10. Еіідепе Міскоіоѵ (еадепе#аЬау.сІопрас.ги) 
Каждый из победителей получает ПО 

СТАРТЕРУ СЕДЬМОЙ РЕДАКЦИИ. Наши по¬ 
здравления! И напоследок попомним, что 
конкурс проводился совместно с компанией 
'Саргона'І 

Пять турнирных 
задач 

Наш неизменный составитель задач Сер¬ 
гей Шадов умудрился заболеть непосредст¬ 
венно перед подведением итогов и сдачей 
финального варианта новых задачек. Ну что 
поделаешь — зима, время холодное и бога¬ 
тое всякими гриппами К следующему номеру 
ждите подведения итогов по конкурсу и но¬ 
вой серии задач. Встретимся! 

Обращение 
к победителям 
конкурсов 

Дорогие победители! Призы к вам уже 
идут, если вы не москвич, и ждут вашего 
приезда в редакцию, если вы москвич. Если 
через неделю после покупки журнала вы не 
получили приз — свяжитесь с редакцией: 
возможно, по каким-то причинам приз вы¬ 
слать не удалось (например, конверты 
с письмами перепутали с новогодними по¬ 
дарками и отправили их нашим многочис¬ 
ленным родственникам). Если вы москвич, 
можете как связаться по е-тоіі, так и про¬ 
сто позвонить в редакцию — телефоны по¬ 
жизненно указаны на первой странице 
журнала. 

Над подведением 
итогов... 

...вновь работали: Святослав Торик и Гей¬ 
мер Раэбор и сортировка пришедших отве¬ 
тов но конкурсы: Денис Давыдов, Святослав 
Торик и Алексей Бутрин Осуществление вы¬ 
дачи призов: Алексей Бутрин (ЬооіФідгота- 
піага). Призы на конкурсы предоставлены 
компаниями '1С*, ' Бука ' 'Софт Клаб*, ' Би- 
Лайн ' 'Саргана' и журналам 'Игромонт'М 



УЧАСТИЕ В КОНКУРСАХ 



Для участия в конкурсах "Мании" 
вам требуется выслать нам правиль¬ 
ные ответы до определенного срока, 
сделав соответствующие пометки на 
конвертах или в теме е-таіі писем. 
Теперь подробно. 

1. Правильные ответы должны выглядеть 
соответствующим образом для каждого кон¬ 
курса. Например, Тест выглядит так: 1-А, 2-Г, 
3-В. Кроссворд: 1. Ѳогпег 2 ЗоЬака 3 
Ідготагна. 4. Ку и так далее Скриктурс: 1 — 
Приключения Крокодила Данди. 2 — Казыап 
□аѴубоГРк ѲатЬіі Пять Турнирных Задач 
требуют развернутых ответов, где необходи¬ 
мо указывать номер и название задачи и, ес¬ 
тественно, наиболее полный вариант реше¬ 
ния оной. 

2. На конверте письмо или в теме посла¬ 
ния ОБЯЗАТЕЛЬНО ПИШИТЕ НАЗВАНИЕ 
И НОМЕР КОНКУРСА, в котором вы участ¬ 


вуете. Если вы шлете ответы на несколько 
конкурсов, то присылайте ответы разными 
письмами на соответствующие ящики 

3. Присылать письмо с ответами можно 
как по почтовому адресу редакции, так и по 
электронной почте. Адрес редакции: Россия, 
109559, г. Москва, Тихорецкий бульвар, д. 1, 
оф, 465. Электронная почта: іез!@гдгота- 
піо.гц для 'Теста', 5Сгеепі^гз@ідготапіаги 
для 'Скринтурса', т1д@ідголпапіа.ги для 'Пя¬ 
ти турнирных задач'. 

4. Ответы и победители афишируются 
ровно через номер. То есть, если конкурс 
опубликован в 'Игромании' №02, ответы на 
конкурс с девяностопроцентной вероятнос¬ 
тью будут в 'Игромании' №04 

5. Исходя из пункта 4, ответы принима¬ 
ются в течение того месяца, которому жур¬ 
нал 'принадлежит'. То есть ответы на фев¬ 
ральские конкурсы будут приниматься начи¬ 


ная с появления журнала в продаже и мини¬ 
мум до 31.02. Точный срок мы не ставим, так 
как всегда принимаем ответы до последнего 
моменте, пока не беремся за окончательное 
подведение итогов по конкурсу. 

6. Если вы живете в Москве, то вам пред¬ 
стоит романтическое путешествие в редак¬ 
цию за честно выигранным призом. Всем ос¬ 
тальным, т.е. не москвичам, призы высылают¬ 
ся по указанным на конвертах адресам. 
Ко дню поступления журнала в розничную 
продажу призы уже должны найти своих вла¬ 
дельцев. Если вы не получили свою награду 
в срок, свяжитесь с нами (по телефону, 
по почте или по электронке Ьоо!@ідгота- 
піа.аі) — возможно, произошел катаклизм 
и мы утеряли ваш адрес или вы его неточно 
указали. 

С уважением, 
редакция "Мании" 











ИГРОМАН ИЯ 


ЮМОР 
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Правдивая и почти полная история 
жаркой йене кого наместника юны 
Раббана, написанная по мотивам 
"Евгения Онегина" 

I. 

'Мой дядя самых честных правил. 

Когда от ломки занемог. 

Меня наместником поставил, 

И лучше выдумать не мог. 

Его пример — другим наука. 

Но, Боже мой, кокая скука 
Сидеть в Карфаге день и ночь, 

Не отходя ни шагу прочь? 

Служить во славу ХарконнЕнов, 
Шаи-Хулудов отгонять 
И ни фига не получать, 

Атаки отбивать фримЕнов, 

Вздыхать и думать про себя: 

* Когда же Червь сожрет тебя Г 
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Так думал юноша Раббан, 
Который Дюны был пахан. 
Племяш барона ХарконнЕна, 
Рукой тяжелой правил он 
И проводил частенько шмон, 
И спайса изымал до хрЕна, 
(Ну, не до хрЕна, до хренА, 
Но вто не его вина). 
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Отряд Десоляторов вышел на дело — 
Зашкаливал * гейгер' при вскрытии тела. 

МакНейл с Ума гон по полю гулял, 
Киборг-коммандо за ним ковылял. 

Выстрел из плазмы, взрывы ракет — 

Все, у мутантки бойфренда уж нет. 

Крутая комма н до по имени Таня 
Красную кнопку нажало по пьяни. 

Но не остался в долгу дядя Юрий — 

Залпом Ѵ-3 ответил он дуре. 

Дети в Тибсан в подвале игроли, 

Мишу МакНейлом зочем-то назвали. 

Успел перед смертью он выкрикнуть *Ай!'„. 

Ох и не любят у нас Джи -Ди -Ай! 

Законы Мерфи для Опаке 

Если у вас максимум здоровья и брони, куча 
оружия и яиЫ Западе, значит, через две се¬ 
кунды вас убьют. 

Замечание: если вас не убили, значит, только 
что все игроки покинули сервер. 

Если у противника максимум здоровья и брони, 
куча оружия и яиаб ба та де, значит... через две 
секунды вас убьют. 

Если вы выстрелили из рокет-лаунчера и вас тут 
же убили, значит, сейчас вы респавнитесь прямо 
на пути вашей ракеты. 


Служив отлично, благородно. 

Был сордукар его отец. 

Сжигал три сьетча ежегодно. 

Но вот — скончался, наконец. 
Раббан же был, по мненью многих 
Бен-Гессеритских теток строгих, 
Мужик солидный, не педант. 

Им восторгался адыотант. 

! (Сей адыотант ментотом звался, 
На кличку 'Питер* откликался). 


Если вы заметили, что один из игроков стоит на 
месте и не отвечает на ваши выстрелы, и, дога¬ 
давшись, что он временно отлучился от игры, 
по-джентельменски пробегаете мимо, то через 
секунду умрете от ракеты, пущенной в спину. 

Если вы увидели сообщение 'Играем только на 
шотганах', значит, сейчас вас вынесут из ВЕО. 
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Не знавший ни стыда, ни срама. 
Любивший вволю есть и пить. 

Не мог он дядю от Шаддама, 
Как мы ни бились, отличить. 
Бранил того он и другого. 

А ток кок нраву был крутого. 

Та даже дедушка Шоддам, 
Который Император сам. 

Раб ба на сильно не любил. 

Его за милю обходил. 
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Частушки па ТіЬ5ип/КА2 

Лысенький Кейн ПО Кон-Ярду гулял, 

Майкл МакНейл за ним наблюдал. 

Кучка костей, где МакНейл был раньше, — 
Метко стреляют зеленые Баньши, 

Ваня Безумный гранату нашел. 

Сунул в карман и к Кон-Ярду пошел. 
Дернул колечко, бросил в окно — 

Міззіол АссотрІізНеб, ему все равно.,. 


Если вы найдете но уровне укромное местечко 
и отправитесь в туалет, то, вернувшись, вы об¬ 
наружите свой труп посредине арены, лежащую 
на клавиатуре кошку и необычайно большое 
количество фрагов у неприятеля. 

Максимум, что может остаться после смерти 
противника, — это шотгон, даже если перед 
смертью неприятель осыпал вас градом ракет. 
Замечание: этот шотган все равно возьмете не 
вы, о вооон тот паренек с идиотским скином. 

Если вы увидели с крыши бойню и пару раз для 
прикола выстрелили туда из бластера, то все иг¬ 
роки тотчас закончат бой и побегут искать вас, 
а вы теперь за всю жизнь не отделаетесь от ста¬ 
туса 'мыкающегося ломка*. 

Удовольствие от дуэли и сІеа#ітаГеІі'а отравля¬ 
ют враги, а от тимплея — напарники. 

Вы бегаете с рокетам, но вас все почему-то ру¬ 
лят из бластера. 



Звездочки в ряд, 

Косточки в ряд — 

На Таню нарвался конскриптов отряд. 


Когда вы достаете бластер, все достают рокет. 

Если вам понадобится аптечка, то вокруг нее 
будет не протолкнуться. 
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Боеприпасы кончаются именно в тот момент, 
когда они более всего нужны. 

Если у вас рокет, то вое никто не заметит, о ес¬ 
ли бластер, то заметят сразу и все. 

Вы точно понимаете, что надо было прыгать, се¬ 
кунду назад словив ракету. 

Не считайте, что враг дурак, бросаясь на вас 
с бластерам, — они так вас завалит. 

Если вы взяли мегахелс, то все куда-то попрячутся. 

Консоль вылезет именно в тот момент, чтобы за¬ 
слонить летящую в вас ракету. 

Если у вас максимум брони, боеприпасов, все 
оружие, руна и квад... значит, через две секунды 
вас телефрагнут. 

Если вы один, играя против четырех врагов, во¬ 
оруженных ракетницами, убьете их всех,., то че¬ 
рез две секунды но сервер войдет пятый и выне¬ 
сет вас из бластера. 

Вероятность суицида обратно пропорциональ¬ 
на количеству фрагов, остающихся до ігадіігпіі-а. 
Следствие: Ігадііті* не может быть достигнут ни¬ 
когда. Вами — уж точно. 

Пущенная наугад ракета попадет прямиком 
в вое. 

Примечание Неі: после чего вы сверзитесь 
в кислоту. 

Примечание №2: в кислоте вы приземлитесь на 
единственную на весь бассейн гранату. 

Если рядом с вашим компьютером находится 
компьютер противника, и если последний захо¬ 
чет перегрузиться, то он обязательно нажмет 
ГСЕ5ЕТ на вашем компьютере. 

Респавн происходит в месте наиболее активных 
боевых действий спиной к ним, или в эпицентре 
взрыва ВРЭ, или, в крайнем случае, у рейлгана, 
к которому бегут человек пять. 

При игре в Интернете у вас есть шанс обогнать 
собственную ракету и взорваться на ней. 

Если вы красиво вбежите в комнату, то это никто 
не оценит, о вас тут же убьют. 

При запуске своего конфига вы ошибетесь в од¬ 
ной букве и запустите конфиг тракториста Васи 
с единственной командой зеіа папле. 
Примѳчаннѳ: желание загрузить свой конфиг 
все воспримут как отмазку. 

Из всех мишеней кемперы будут выбирать поче¬ 
му-то вас. 

Если в клубе есть компьютер, который жутко 
тормозит, — но него посадят вас. 

Если вы играете с напарником, то, как только вы 
наберете максимум брони, он случайно попа¬ 
дет в вое из рельсы. 


■«б 























ИГРОМАНИЯ 
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Если но пор ни к дропает вам оружие, то его обя¬ 
зательно хапнет прячущийся за углом паренек 
с идиотским скином. 

Если вы крикнете: *Я только что респавнился, 
дайте что-нибудь*, — то напарники тут же под¬ 
метут вообще все на базе. 

Примечание №1: после этого вое убьют враги. 
Примечание №2: зато при фразе *Кому нужен 
пяток рокетое?' сбегутся все, включая охрану 
флага и разведку. 

Если вы, продемонстрировав молниеносную ре¬ 
акцию, выстрелите по внезапна появившемуся 
силуэту, то он окажется вашим напарником. 

Любые ваши указания к боевым действиям по¬ 
нимаются вашими товарищами по команде сов¬ 
сем не так, как они понимаются вами самими. 

Какой подвиг бы вы ни совершили, всегда в ко¬ 
манде найдется человек, который скажет, что он 
сделал бы это лучше. 

Если вы беспроблемно смогли принести чужой 
флаг на свою базу «это значит, что вы один на 
уровне. 

Если вы из бластера все-таки завалили сопер¬ 
ника с ракетницей, то к его оружию первым ус¬ 
пеет его товарищ по команде. 

Если ваша команда с большими потерями взяла 
флаг противника, то вашего флага на базе, ско¬ 
рее всего, нет. 

При групповой игре вы получите попадание 
именно от наиболее тяжеловооруженного 
противника. 

Б общем, если у вас еще осталось какое-то ору¬ 
жие... через две секунды пустите себе ракету 
в лоб. 

Удачи! 

Отмазішл ист для играющих к №5 

Как показывает практика игры в компьютер¬ 
ных клубах, главное — это не хорошо играть. 
Самое главное — это умение лепить отмазки... 
Итак, сотня отмазок играющих в ЕР5, Рекомен¬ 
дуется выучить их все наизусть и применять со¬ 
гласно ситуации. Учтите, что большинство отма¬ 
зок взято из жизни, так что не претендуют на яр- 
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ко выраженную *у гор кость*, но, если предста¬ 
вить, что это говорил реальный человек, сидя 
в реальном игровом клубе... Попробуйте.;) 

1. Я поддавался!!! 

2. Ну конечно, кок ламер — с рокет-лоунчером 
против шотганаі 

3. Ну конеч но, к а к ламер — сш отга ном п рот и в 
рокет-лаунчера! 

4. Кла в и оту ра без кли ке ра. 

5. Клавиатура с кликером, но не конкретная 
какая-то. Нажимать трудно. 

6. Клава мастдай, Ну, не знаю, мастдай и все, 

7. Монитор 14 дюймов. Сакс. 

8. Монитор 15 дюймов. Рулез, но точка не .25, 

9. Монитор 21 дюйм. Отстой! В глазах рябит. 

10. Ты быстрее меня лапами перебираешь, 
а мои на месте топчутся! 

11. Монитор слишком яркий, 

1 2. Мо н ито р сл иш ком темны й. 

13. Монитор не цифровик. Фигня, а не мони¬ 
тор, Нет, это дело принципа! 

14. А ты подсматриваешь! 

15. Ты подслушиваешь! 

16. С номерами не играю! 

17. А ты оружие взять не даешь! 

18. И вообще, в ту нычку только я хожу. 

19. А я сидел неудобно! 

20. Атмосфера не та.,. Вот если б мы в нашем 
клубе встретились... 

21. Стол вареньем золит, а с ковриком я играть 
не могу, 

22. М ыш ко Сепі ив — неп ри вы чн о. 

23. Мышка МісгозоЙ — отстой но. 

24. Мышка слишком хорошая, я к таким не 
привык, 

25. Мышь галимая, и вообще, я клавишник! 

26. Ну да, я в тебя из шотгана, а ты убежал! 

27. Да я просто в носу ковырялся! 

28. Да ты вообще кемпер!!! 

29. А ракеты наугад за угол пускают только 
ламеры,,, 

30. Блин, пака думал, куда увернуться.., 

31. Сам ламо, кемперить нечестно... 

32. Блин, рэйл заело... 

33. Кок ламер с ВЕС против пукалки. 

34. Как ламер с пукалкой против ВРѲ. 

35. А ты сам попробуй из ВРѲ и попасть с 2-х 
метров. 

36. Ага, ныкоться в стенке все умеют... 

37. А я разве не в твоей команде??? 

38. А что, можно но рэйлах??? 

39. Шарик из мышки вывалился. 

40. Ну вот, стоило поддаться, как на шею сели, 

41. У меня контактная линза выпала/очки 
запотели! 

42. Че все так медленно??? 

43. Че все так быстро??? 

44. Забыл вставить шнур от наушников в ште¬ 
кер, вспомнил но 90-м фраге. 

45. Я же просил тебя сделать у себя погромче, 
а то мне не слышно. 

46. Коврик слишком маленький. 

47. Коврик слишком большой. 

48. Драйвер мыши непривычный. 

49 Пива много выпил 

50. Пива мало выпил, 

51. Нельзя в меня стрелять — я пиво пил!!! 

52. Слишком холодно — руки мерзнут. 

53. Слишком жарко — пот коротит мышу, 

54. Ни фига не видно. 


55. Я дальтоник (выясняется, когда при тимплей- 
ном счете 100:100 и за секунду до окончания 
матча убивает своего). 

56. Ты быстрее меня бегаешь, 

57. Ты быстрее меня оружие перезаряжаешь, 

58. Ты вообще все быстрее меня делаешь!!! 

59. Мешает кашка (мышу пугает]. 

60. А у меня кнопки слиплись, 

61. Ас ламерами я не играю. 

62. А я вот с позапрошлого года в Квейк не 
играл. 

63. Постоянно отваливается ножка стула. 

64. Падает монитор, приходится держать его 
рукой все время. 

65. Стол шатается. 

66. Стул шатается. 

67. А-а-а-аІ Коврик для мыши кончился. 

68 Ой! От меня мышь убежало,.,! 

69. А я этот уровень плохо помню... 

70. Я буду играть, если в ту нычку хожу только я 

71. Оружия мало лежит. 

72. Оружия много лежит. 

73. Солнце в монитор светит. 

74. У меня лампа отсвечивает, 

75. Стол неровный, а с ковриком я игроть не магу. 

76. Я просто с жуткого бодуна- 

77. Я устал. 

78. А мне все пофигу, 

79. Пальцы вспотели и скользят на клавиатуре. 

80. Пальцы вспотели, и мышь выскальзывает. 

81. А у вое мониторы все мухами засижены — 
ничего не видно, 

82. А у вас мыши не так ездят, как у нас. 

83. А у вас клавиши щелкают не так, как 
у нас/меня. 

84. Ты меня пять раз подряд убил, все наст¬ 
роение испортил, а без настроения я не буду 
играть. 

85. Клава на две (три, четыре) кнопки одновре¬ 
менно не реагирует, 

86. Ало чему теб е две ра к еты надо, а мн е о дн у? 

87. Ты не даешь мне родиться!!! 

88 Кто-то мне все время сообщения спал, 

89. Я красный, меня издали видно. 

90. Я красный — у меня все тормозит. 

9К Я играю для удовольствия, а не за фраги, 

92. Стул высокий. 

93. Стул низкий. 

94. Стол высокий, 

95. Стол низкий, 

96. Ты сегодня нетрезв — у тебя все халявы 
проходят 

97. Я все время спотыкаюсь обо что-то!!! Вари¬ 
ант: "об кого-тоГ 

98. Да ты все время на одном месте стоишь, вот 
я и попасть не могу... 

99. У меня просто ник сегодня другой, 

100. Так нечестно!!! Я стрелял в стену, а попал 
в тебя!!! 

Дмитрий Роммель ака ВоттеІ 
( Ап/#гу_ готтоіФк оітаіі, сот) ~ 

" Правдивая и почти полная история 
харконненского наместника Дюйм 
Раббана, написанная по могилам '*Шв- 
т&ния Онегина"" н "Частушек по 
ІѢШшл/ЖАЗ" 

Артем Платонов — автор-состави¬ 
тель м Законов Морфи дня Оѵако" 
и "Отм азколиста для играющих в №5" 




вв 








167 























Привет всем! Искренне рад и безмерно 
счастлив приветствовать вас, 
всех и пологов но, в разделе 
'Почта* февральского но¬ 
мера, Журнал увеличива¬ 
ется в тираже Постоян- 
но и неуклонно, причем 
с галопирующей скоро¬ 
стью, Но не о том речь, 
А речь о том, что озна¬ 
ченное увеличение тира¬ 
жа адекватно сказывается 
на количестве писем, прихо¬ 
дящих нам с Катей. Сравнивая 
с началом осени, удельный поток пи¬ 
сем возрос раза в два, и мы с Катей, как теле¬ 
фонистки на проводе, едва успеваем отписы¬ 
вать ответы. Ужасный кошмар. Но — приятный. 
Так как чем больше писем — тем больше пред¬ 
ложений, критических отзывов, мнений по вся¬ 
ким проблемам и многого прочего разного, 


Геймер 


что составляет плоть и кровь почтового разде¬ 
ла, а заодно и напрямую сказывается на даль¬ 
нейшем совершенствовании журнала Так 
держать. Ваши мнения востребованы. И ны¬ 
нешняя 'Почта' — тому пример. И — кстати го¬ 
воря! Впервые за все времена для 'Почты* нам 
не пришлось создавать никаких специальных 
иллюстраций, Все (ну — почти все), что вы види¬ 
те на страницах раздела, прислано вами. Б це¬ 
лом, получилась на редкость юмористическая 
'Почта*, состоящая из сплошных приколов 
и неординарных писем. Может, у меня заплес¬ 
невел настенный календарь и отстают часы, 
ина дворе уже первое апреля с восьмым мар¬ 
та в придачу?,. 


Катя 



Привет вам, уважаемые читатели! Зима 
уверенно и неуклонна перевали¬ 
ла за половину, и февраль 
злится уходящими послед¬ 
ними морозами. А еще 
в феврале бывает заме¬ 
чательный праздник — 
Масленица. С горячими 
блинами для всех и сжи¬ 
ганием соломенного чу¬ 
чела зимы для экстрема- 
лов. Компьютерные экс¬ 
тремалы могут смастерить 
соломенного же Билла Гейтса 
и предварительно, до аутодафе, 
выкинуть его в окошко. Лично я, если будет на¬ 
строение, собираюсь из подручного мусора 
изготовить модель Геймера в натуральную ве¬ 
личину, Отгадайте, зачем? 

Но оставив в стороне мои личные радужные 
перспективы, поговорим о перспективах нашей 


любимой 'Мании'. Итак, вот она — наша 'Ма¬ 
ния*: бумага глянцевая, печать финская, фор- 
I мат увеличен, для пересчета страниц пальцев 
І всех домочадцев и соседей по лестничной клет- 
і ке не хватит, постер можно вместо флага по 
праздникам вывешивать, содержание (как пока¬ 
зывают опросы и анкеты] на 99% соответствует 
читательским чаяньям и ожиданиям. Тут бы 


и точку, а лучше — восклицательный знак поста¬ 
вить. Ток нет же! Идут со всей страны письма 
С просьбами увеличить все, что только увели¬ 
чить можно (или нельзя): толщину журнала, ко- 
| личество страниц в каждой из рубрик, и — идея- 
I хит зимнего сезона! — начать выпускать журнал 
I с двумя компакт-дисками. Все эти идеи в нынеш- 
I ней 'Почте' мы мелкоскопически рассмотрим, 
I тщательно препарируем, косточки обсосем 
и в вышеупомянутое окошко вместе с тушкой 
[ Гейтса выкинем. Но сначала — совершенно не- 
* обычное письмо. Внимание! 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Ргот: ЬѳпІас1еп@іаІіЬв.сопп 
[Ьѳ піа с1еп@іа I іЬз. сот] 

То: ебі!ог@гдголпапіаги 
[ееі іТо г@ ід го та п іа. ги] 

БиЬ|е<± Я покупать ваш редакций 
—-ОгідіпаІ теззаде Іехі™ 

Арестуйте редактсия журнала игроманийа. 
я хотеть купить ваш журнал!!! 


Катя 


Как вам эта сияющая перспектива? Пред¬ 
ставляете себе: все девушки — от сотрудниц 
редакции до монстров женского поло на скри¬ 
нах — в чадрах, а над 'Марьино', где мы оби¬ 
таем, красиво барражируют американские 
самолеты, управляемые натренировавшимися 
в М$ РІідЬі ЗіглиЫог арабскими террористами! 
Вот он, сюжет для компьютерной игры — хита 
всех времен и народов! Замечательное пись¬ 
мо — так порадовать народ, о ведь 1 -е апреля 
еще не наступило! 

А вообще, как говорится, хотеть не вредно,.. 


Геймер 


Письмо пришло на ящик главвреда. Он тут 
же разослал его всем сотрудникам журнала, 
а также друзьям и приятелем. Смеху было мно¬ 
го... Но веселее всего был ответ от РК-менед- 
жера одной из дружественных ном игровых 
компаний: *ну так продай! Действительно: 
если за большие деньги, на которые лотом 
можно будет выпустить пять игровых журналов, 
то почему бы и нет! А вообще — спасибо авто¬ 
ру письма, кто бы он ни был. Удачнейшая шут¬ 
ка! Развеселил всех основательно и надолго! 


Письмо №01 


У меня тугость одно предложенье, А как на¬ 
счет рубрики о таких игровых гигантах, как 
ѴѴевіѵгооб и ВІіт7агс!, какие игры они выпуска¬ 
ли, что планируют, и о самих фирмах (новости 
не в счет), 

Иван Чурин [оЬ ипп ФсопбЫ іап /„ закНаІІп. г и] 


Катя 


Хорошее и разумное предложение. Кото¬ 
рое мы, кстати, уже начали воплощать в жизнь, 
Я говорю а большом материале про Мах 
Раупе и его создателей, опубликованном 
в двенадцатом номере (статья 'Долгая дорога 
к славе. Путь Ретесіу ЕлІегІаіптепР]. Думаю, 
что и дальше на страницах 'Мании* будут по¬ 
являться подобные статьи. 

Кстати, кроме новостей, тема компаний 
и их исторического развития у нас регулярно 
и хронически затрагивается в анонсах ['В раз¬ 
работке') как один из аспектов оценки буду¬ 
щей игры. Типа, игра 'Чебурашка в Урюпин¬ 
ске: Спасение Крокодила Гены, или Простой 
Советский Трактор* создавалась славным кол¬ 
лективом п/я 001 Минтяжмаша (кто не в курсе, 
прежде к этому министерству относилось боль¬ 
шинство оборонных предприятий), который 
прежде уже отличился при операции на Хал- 
хин-Голе Прочтешь, и сразу ясно, чего от это¬ 
го Чебурашки можно ждать! 

Интересный аспект проблемы: частенько 
время жизни самих фирм и союзов между ними 
меньше, чем продолжительность разработки 
новой игры. Поэтому картина на удивление ди¬ 
намична. Средняя длина любого проекта сего¬ 
дня — два-три года. Именно столько времени 
проходит от первых упоминаний об игре в Се¬ 
ти до долгожданного релиза. И пока художни¬ 
ки, высунув языки, ваяют монстров в трех про¬ 
екциях, у игры может два-три раза смениться 
издатель, а сама фирма — поменять владель¬ 
ца. Примеров уйма. Например, так было с Агі 


оі Мадіс, А сейчас долгожданная Ыеѵегѵѵіпіег 
ЫідЬіз осталась без издателя, потому как 
Віа^аге вдрызг разругалась с Іпіегріау 
По сведениям из Сети, последняя продала 
права на распространение игр третьим лицам, 
не поставив об этом в известность разработ¬ 
чиков. Те почему-то обиделись... Надо же, кто 
бы мог подумать. 

Да, кстати, следующее письмо продолжает 
тему а тракторах. 


Письмо №02 


Здравствуйте, уважаемые сотрудники и из¬ 
датели журнала 'Игромания* 

Пишет вам простой деревенский парень, 
из самой глубинки Кубани. До ближайшего го¬ 
рода 40 км, а до поселка около пяти по бездо¬ 
рожью, Как вы догадались, я тоже обожаю 
компьютерные игры. Примерна года два назад 
ко мне попала в руки игровая приставка плей- 
стѳйшен. Через наш поселок проезжали люди 
с приличным, наверное, достатком. Самой 
аварии я не видел, — только место, где это про¬ 
изошло. После дождя, даже очень маленького, 
дорога из чернозема — не хуже льда. Водитель 
этого не учел и поплатился. Дня через два меня 
отправили туда на пашню. Чисто случайно чуть 
не раздавил 'Кировцем' эту коробку. Видно, 
при аварии ее выбросило из машины. В короб¬ 
ке были два диска — ред алерт и вар зоне. 

В общем, через месяц с помощью одного 
умельца и блока от 'Денди' мне удалось запу¬ 
стить приставку. Как до меня дошло позже, эти 
игры являлись стратегиями. В общем, увлекли 
меня эти игры. Стол собирать деньги но покуп¬ 
ку компьютера РС За год удалось купить толь¬ 
ко немногое: материнскую плату Асогр, 
СеІегол 733, звуковую плоту и системный блок 
АТХ. С заработной платой а тысячу рублей 
сильно не разгонишься, А монитор ценой 
в 6000 р., как далекий сон. 

Как-то поехал в город, и на глаза попался 
ваш журнал №9-2001. Изучил от корки до 
корки, особенно рубрику 'Железный Цех'. Вы¬ 
брал время, в грязь и дождь (выходной день) по¬ 
ехал в город эо 10-м номером. Одно жалко — 
не смог достать номер, где описано, как со¬ 
брать компьютер самому, асе это в кучу. 
Да когда только это будет? Плохо, что нет бо¬ 
гатого папы (то есть, его вообще нет). Бывает 
так, что женщина остается одна с четырьмя де¬ 
тьми, и только один из них старший* Плохо, что 
нет магазина с б/у модулями. Ведь кто-то поку¬ 
пает более лучшее, а старое куда? В Москве, 
наверное, полно таких торговых точек. Хотел 
бы попросить вас прислать журнал по почте, 
в котором есть описание сборки, на адрес на 1 
конверте, я купил бы его на почте после звон- к 
ка знакомых. Хорошо хоть в поселке есть пара I 
телефонов. Вот, высказался. Здесь говорить Я 
мало с кем можно. Вся молодежь в основном Я 
водку пьет вечерами да в карты играет. Вот 1 
и все увлечение, 

Р,5. Даже если не вышлют журнал, просто 
хочется с кем-то общаться о компьютерах и иг¬ 
рах. Не хочется тупеть и быть как все. 

До свиданияі С уважением, Виталий Алодин 
Краснодарский край, город Кропоткин 


Геймер 


В редакцию нет-нет да и приходят совершен¬ 
но дурацкие письма, читать которые без смеха 
невозможно. До сих вспоминается гениальное 
У моего монитора четыре разрешения , причем я 
точно зною , что одно из них очень вредно для 
глаз; подскажите , что мне с этим делать., К. 

Ознакомившись с началом донного пись¬ 
ма, особенно с той его частью, где задокумен¬ 
тирован факт обнаружения бесхозного 
РІоуЗіоІіоп на пашне, я долго хохотал. Но по 
мере того, как я читал дальше, смеяться хоте- 






























лось все меньше и меньше... точнее, уже сов¬ 
сем не хотелось. 

Да, это — наша стран о. Страна, в которой 
существует огромнейшая пропасть между глу¬ 
бинкой и крупным городом. Строна, в которой 
если ты, брат, живешь фиг знает где у черта на 
куличках, то твоя судьба начертана за тебя за¬ 
ранее: пахота-водка-дом-женадети-все. Ел¬ 
ки — и чего, умнеешь от этого, что ли? Созно¬ 
ешь, что дерьмо, а чем выгребать, одному Бо¬ 
гу известно. И получается все в аккурат по 
сценарию, который начерчен на "Колхозном 
панке' и других альбомах "Сектора", который 
Таза'... Хоть я и из 'зажравшейся' Москвы, я 
прекрасно понимаю Виталия, который гово¬ 
рит: 'Не хочется тупеть и быть кок все ." И не¬ 
ведомо каким образом с зарплаты в тысячу 
рублей скопив денег на компьютер, можно по¬ 
лучить хотя бы иллюзорную возможность вы¬ 
рваться из круга.,, о может, и не иллюзорную. 
Кто его знает. 

Виталий] О там, как собирать компьютер, 
мы не рассказывали и не будем, т.к, тут либо 
толстую книжку писать, либо на пальцах пока¬ 
зывать, Совет: найди тех, кто в этом шарит, 
С такой везучестью, как у тебя, наверняка оты¬ 
щешь. Знающий человек собирает комп за па¬ 
ру часов, так что — не ток велика проблема. 
И... да, собственно, черта с два тут чего толко¬ 
вое скажешь, Просто: удачи тебе! Мне знако¬ 
мы люди, которые вырвались. Один — именно 
за счет компьютера (от слесаря на заводе к си¬ 
садмину). Может, и у тебя получится. 


Немного совсем добавлю.. Письмо о том, 
что если человек игроман в душе, то он спра¬ 
вится со всеми преградами на пути. Уважае¬ 
мый Виталий! Ценю твое мужество и твою от¬ 
кровенность. Больше у меня комментариев 
нет — письмо говорит само за себя. 


пользуются именно майкрософтовскими про¬ 
граммами, И самый яркий тому пример — текс¬ 
товый редактор Місгозой ѴѴогсІ, который обла¬ 
дает совершенна безумными возможностями, 
настраивается каким угодно образом и спосо¬ 
бен в десятки раз (без преувеличений) облег¬ 
чить работу продвинутого пользователя. Един¬ 
ственное, чего, наверно, \Л/огсІ не умеет, это ва¬ 
рить кофе... думаю, научат через пару версий. 
Хотя — наиболее стабильным и абсолютно без- 
гдючным является только шестой борд, а все по¬ 
зднейшие версии — попсовые глючноватые по¬ 
делки на потребу толпе, Видимо, той самой, ко¬ 
торая привыкло кричать, что 'МісгоѣоН — 5 ихх ". 
Смотрите картинку. Она прислана человеком, 
который освоил Ворд и 'сделал свою жизнь хоть 
немного лучше ". Присоединяюсь: у меня та же 
фигня. А дальше — пусть каждый том сам за се- 


ІіПІе Неірег) и демки, а на первый диск — все 
остальное. 

Напишите, будут ли два диска или нет. 

Еще: даешь 180 страниц в месяц, о затем 
190 и 200!!! 

Павлов Дмитрий [бітісЬФѵІіпк.тѵ ] 


Письмо №07/08 


Пишет вам из ПИТЕРА ваш читатель ѵісіог. 
Лежу я тут как-то, читаю 'Игроманию', и про¬ 
перло меня чиркнуть вам пару строк. 

Вы вон говорите, места мало на демо-дис- 
ке, так вы возьмите и продавайте 'Игроманию' 
с двумя демо-дисками. Ну и что, что ' И грома- 
ния' будет стоить на 20 рублей больше, зато — 
всего будет в два раза большеШ 

Виктор из Питера 


бя думает да решает. 

Письмо №08/08 

Письмо N904 

Привет. 


Письмо №03 


Посмотрите и скажите... сможет ли 
Мі егозой сделать нашу жизнь хоть немного 
лучше. 

Магк [РогегѵппегФпеѵ/таіІ.ги] 
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Почему вы не вкладываете СО к журналу 
в коробочки от дисков? У меня половина всей 
моей коллекции находится в тонких коробоч¬ 
ках, ведь их толщина всего примерно 3-4 мм. 

Носков [по&коѵФЬпё.ги] 


Ну вот, нас в очередной раз подбивают за¬ 
няться строительством Вавилонской башни. 
Как так? “ да очень просто! Помножьте эти 
4 мм но наш тираж, и вы получите несколько 
неожиданный результат Допустим, если про¬ 
дано 40000 журналов, то общая толщина ко¬ 
робочек будет равна... 160 метрам! То есть пя¬ 
ти стандартным девятиэтажным домам, постав¬ 
ленным друг на дружку, плюс хибарка сторожа 
(или даже трехэтажный пентхауз Карлсона] 
сверху! Надо объяснять, какие проблемы 
с транспортировкой этой башни из слоновой 
кости возникнут? А ведь коробочки еще имеют 
обыкновение трескаться и ломаться! 

Следующие письма с очередными идеями 
и пожеланиями, которые мы с Геймером пред¬ 
лагаем вашему вниманию, тоже посвящены 
дискам. А именно — тому, надо ли выпускать 
журнал с двумя компакта¬ 
ми. Внемлите! 


гѵ О’А-А-И-- 

№|ЯЧСв’й Р1Р-4ІПІ. 
«ЬКІ ІІ И * - 



Геймер 


За последнее время 
пришло много писем насчет 
комплектовки * Игроман ии' 
множественными компакт- 
дисками. Мы приводим че¬ 
тыре из них. 


Геймер 


От грустного к веселому. Вот давно я искал 
возможности сказать, что Місгозой — отнюдь 
не такая уж страшная и ужасно я компания, как 
ее на каждом заборе малюют. СуперI Марк — 
спасибо за повод. 

Во-первых. ѴУіпбоѵѵз — действительно уни¬ 
кально глючная операционная система, одна¬ 
ко пока что никто ничего лучше на РС не сде¬ 
лал, Есть стабильные и мощные, но — гораздо 
меньше заточенные под обычного пользовате¬ 
ля. Есть маковская опера ци он ко — но это "Ма¬ 
кинтош', и нас он никак не касается, В итоге 
и получается, что ѴѴіпбо^з все хают, но актив¬ 
нейшим образом им пользуются. 

Во-вторых. Именно МісгозоН выступил из¬ 
дателем игр С1о$е СстЬоІ, Аде о! 1 Еппрігез, М5 
ЕІідЫ ЗітЫаіог и многих других, названия кото¬ 
рых навечно вписаны в игровую историю. 

В-третьих. Программное обеспечение 
МісгозоЙ, за исключением Ѵ'/іпсІоѵ/з, имеет мас¬ 
су разнородных конкурентов. Но почему-то все 


Письмо №05/08 


Здравствуйте! Я давно читаю ваш журнал, 
и мне кажется, что я имею право предложить 
на строгий суд читателей несколько вопросов. 
Сделайте анкету по типу: 

200 стр, + 1 СО =**> 150р 
250 стр* + 2С0 -> 200р 
ит.д. 

Потом отберите большинство и смело уве¬ 
личивайте объем журнала, забив на остальных 
протестующих! 

МісЬаіІ РсНеІіп [а№і$48Фопйпѳ*гѵ] 


Письмо №06/08 


Решил написать в журнал 'Игроман и я' по¬ 
сле прочтения фишки о 2 дисках в анкете 51 
номеро. Мне эта идея очень понравилась, и я 
решился накатать письмецо ручками. Можно 
даже 3 диска сделать. И поднять цену в 2 раза. 
Ваш журнал на 70% берут из-за диска, поэто¬ 
му можно добавить еще один. Кок пример, 
на 2 диск вкладывать полную базу ОШ (Оігіу 


Я не буду говорить разные там приветствия, 
т.к. вы и так все знаете. Сразу хочу сказать 
главное: почему бы вам не прикладывать к жур¬ 
налу два диска? А журнал, который сейчас без 
диска, сделать с одним компактом! Судя по раз¬ 
нице в цене между журналом с диском и без не¬ 
го, цена возрастет рублей на десять-пятнад¬ 
цать, а пользы — огромное количество. 

ѴоІсЬок [ ѵо!сЬок(§>пехѵтаі!. ги] 


Вот так из искры идеи 'о двух дисках", нео¬ 
сторожно зароненной одним из наших читате¬ 
лей, разгорелось настоящее пламя. Придется 
от имени редакции вылитъ в сей костер неуто¬ 
ленных страстей ведро ледяной воды. О, горя¬ 
чие головы, заполненные сладким дымом ил¬ 
люзий! Которые (иллюзии), увы, абсолютно не 
состыкуются с логикой и не дружат с арифме¬ 
тикой! Как писал мудрый дяденька Роберт 
Хайнлайн, обычно ответ на все вопросы, начи¬ 
нающиеся с 'А почему вы не...?", бывает прост 
и односложен: "ДорогоГ. 

В данном случае — дорого для Вас, дорогие 
вы мои! Мы МОЖЕМ делать второй диск По на¬ 
шим предварительным расчетом, цену журнала 
это поднимет рублей ток на 30-40 (сюда входят 
цена болванки, составление и оформление, 
корректура и верстка, тиражирование и про¬ 
чие накладные расходы). Но не забывайте о су¬ 
ществовании дилерских накруток! 

Сейчас на лотке в Москве журнал с диском 
продается за 90-100 рублей, а кое-где на пе¬ 
риферии — еще дороже. Например, как пишет 
Александр Михеенко [ѵкНіІѳЬеагФтюгсот.ги]. 
'у нас в Норильске журнал стоит 150р. :-({()* 
А если стоимость "Мании" поднимется соот¬ 
ветственно до 1 50 и 200 рублей? Скольким из 
тех, кто был все эти годы с нами, новая цена по¬ 
кажется не по зубом? 

На настоящий момент анализ анкет и оп¬ 
росов показал, что заинтересованных в выпус¬ 
ке журнала с двумя дисками лиц слишком ма¬ 
ло, чтобы воплощение подобной идеи окупи¬ 
лось. Возможно, но судить об этом вам и толь¬ 
ко вам, при достаточном интересе (то есть ес¬ 
ли наберется приличный тираж) можно будет 
делать второй диск сначала для подписчиков 
журнала, потом и для остальных. Короче, пи¬ 
шите и высказывайтесь! Но — тогда развивай¬ 
те тему, а не повторяйте то же самое. 


Геймер 


Накидаю еще пару мыслишек, для полноты 
картины. Во-первых, не предлагайте выпускать 
журнал в трех вариантах: без СО, с одним СО 
и с двумя СО. Раепроетранительские структуры 
его в такой хитрой комплектации продавать 
откажутся. Во-вторых, не предлагайте нам уве- 











































личить о бьем диско до семисот мегабайт, т.к, 
мы это уже сделали. В-третьих, все предложе¬ 
ния о выпуске РѴО вместо обычного СО счита¬ 
ем буржуазными происками капитализма. В- 
четеертых, выпуск компакта отдельно от жур¬ 
нала, как советуют некоторые странные лич¬ 
ности, нами совершенно не планируется по 
десятком самых разнообразных причин, пере¬ 
числять которые слишком долго и муторно; 
о если мы доже вдруг тронемся мозгами и это 
сделаем, то стоить он будет столько же, сколь¬ 
ко сейчас журнал с компактом, только уже без 
самого журнала; ну и в чем выгода?.. В-пятых, 
если кто чего удумает, то — давайте! Может, 
действительно чего-нибудь оригинальное под¬ 
скажете. 


Письме №09 


То в. СЫрзоп утверждает, что искусствен¬ 
ный мозг можно только органически вырас¬ 
тить. Но будет ли он при этом искусственным? 

Ваш постоянный читатель 
Лев Останин ока Ѳепе$і$ 


Думаю, 'искусственным' можно назвать 
любой обьѳкт, который не смог бы возникнуть 
естественным путем. Например, рукотворная 
английская клонированная овечка Мери явля¬ 
ется именно искусственным созданием, хоть 
и состоит от рогов до копыт из живых клеток. 
Что касается создания Искусственного Ра¬ 
зума, то скажу следующее. Во-первых (я теперь 
как Геймер буду: во-первых, в-десятых..,), 
по моему мнению, это рано или поздно про¬ 
изойдет, потому как ученые, у которых жела¬ 
ние почувствовать себя богом и творцом — 
в крови, будут биться над этой идеей до по¬ 
следнего нейрона в мозгах своего последнего 
лаборанта! 

Другой вопрос, что пути решения задачи 
могут быть разными, а какой из них приведет 
к успеху — покажет будущее. Ведь прогресс 
и состоит в поисках новых, более эффективных 
подходов. Сначала компьютеры работали на 
громоздких ламповых транзисторах. Потом 
они сменились компактными полупроводнико¬ 
выми микросхемами с р-п переходами. Сейчас 
японцы разрабатывают квантовые компьюте¬ 
ры, в которых учитывается движение отдельно 
взятого электрона. Может быть, при создании 
ИР как один из возможных подходов будет ис¬ 
пользован и биологический. 

Недавно по ТВ был интересный репортаж 
(из ЕигоЫеѵѵз). Ученые задумались, нельзя ли 
задействовать молекулу типа ДНК для созда¬ 
ния искусственного интеллекта. Изюминка 
идеи — использовать необыкновенно высокую 
плотность упаковки данных в ДНК: одна моле¬ 
кула несет информацию не только о биологи¬ 
ческом строении человека, но и о его жизнен¬ 
ном пути и даже болезнях до самой смерти. 
Причем от теории эти товарищи уже пере¬ 
шли к практике и что-то там бодро взбалтыва¬ 
ют у себя в пробирках. Вот любопытно... чего 
у них вылупится? 


Письмо №10 


Привет! Я тут картинку переделал насчет 
'Игромании', Прикольно вышло! 

АпГопу НідЫ [аЫопуФІапб.ги] 


Геймер 


Прикольно — не то слово! Народ в редак¬ 
ции очень даже порадовался. Один даже рас¬ 
печатал и домой утощил... догадайтесь с трех 
раз, где он там ее у себя дома повесил. Вооб¬ 
ще, если кто чего сваяет — присылайте! Удач¬ 
ные творения вашего дизайнерского гения без 
проблем поставим в 'Почту'. 


Письмо №11 


Привет всей редакции ИГРОМАНИИМШ 
Пишет вам юзер ЗесіогсЬаОЗ из далекой 
Сибири. Ваш журнал — лучший!!! (троекратное 
'ура'). Я читал /следует перечисление/ и ряд 
других менее примечательных журналов. 
До последнего времени считал, что лучше *** 
нет ничего, пока... пока не купил номер ИГРО 
МАНИИ (не помню какой — их у меня теперь 
море). Конкурсы — класс, рубрики — вещь, 
статьи — сооШІ 




Короче, на мой взгляд, глюки — это исклю¬ 
чительно приятная и занимательная тема. Ини¬ 
циативу поддерживаю! 


Письмо №12 


В общем, у меня появилась идейка. Как-то 
играл я в НаК-Ше (а который роз,,, нравятся 
мне все НІ_ вместе взятые). Так вот, проходил я, 
значит, енту игру, и увидел, точнее — задумал¬ 
ся, сколько здесь глюков (очепяток, несовпаде¬ 
ний и тщ.)Ш! Да не только в Н1_Ш Взгляните на 
другие игры! Ну просто ОГРОМНОЕ КОЛИЧЕ¬ 
СТВО всевозможных и невозможных богов. 
Был, например, такой... Упал в какие-то радио¬ 
активные отходы с офигенной высоты. Глуби¬ 
на — по колено, но как-то остался жить. Думал, 
хана — очередной Іоасі дате... Ан нет!!! Ради¬ 
ация оказалось Фримену пофигу. Тогда я ре¬ 
шил осмотреть местные пейзажи... Мама моя! 
В общем, это не описать,,. Нырнул (пригнул¬ 
ся) — стены из тех же отходов, только льются 
вбок,,. Дно (пол) есть только там, где его видать 
сверху. В других местах его НЕТ! 

Итог такой: почему бы вам не сделать руб¬ 
рику (или конкурс) на тему игровых глюков? Ду¬ 
маю, будет интересно. А я пока внесу, так ска¬ 
зать, первый вклад. 

ЗѳсіогсЬаОЗ из далекой Сибири 


Геймер 


Означенный вклад находится на компакте- 
диске в разделе 'ИнфоБлок* под названием 
'Приколы НаН-іііе' Серия картинок с коммен¬ 
тариями. Почитайте и посмотрите — оно того 
заслуживает! 


Да уж, каких только глюков я в играх не 
встречала! Провалиться сквозь стену в каком- 
нибудь РаддегІаІІ или ѴѴігагсІз & ѴѴапгіогз — это 
дело обычное. Но вот, помню, как-то раз моя 
героиня оказалась в брюхе монстра! Это было 
круто! 



Привет, Катя и Геймер! 

8 .12(51) было напечатано письмо некоего 
АСТАРОТ, который, я напомню, заявил, что 
геймерши либо не существуют, либо просто 
вымерли. Дык вот, я девушка скромная, но хочу 
заявить, что такие существа действительно су¬ 
ществуют, но пример — !І~ЯН! 

Мой стаж — 9 лет, 3 из которых проведены 
в кровопролитных боях Оиаке2 и ІІпгѳаІ, вмес¬ 
те с коллегами по оружию из ныне уже несуще¬ 
ствующего іспана [ѲоР], 

Во всех битвах наша команда занимала при¬ 
зовые места, а я неоднократна приносила ко¬ 
манде победный фра г :) Остальные 6 лет — 
НоММ (2,3), СИаЫо (II), ЫРЗ (аІІ), АІІсе, ВаУцг'в 
Ѳаіе, и тд, и т.п. В общем — и асНоп, и грд, 
и зігоіеду, и диез* (начинала сТЬе Огд и сиерров- 
еких Кіпд Оиѳзі и 5расе Оиезі]. Можно сказать, 
что я знакома практически со всей гейм-про дук- 
цией, начинала 1991 года. Можно добавить, что 
последние 1,5 года я отказалась от столь при¬ 
вычного мне сіеаіЬтаІсН и всецело ушла в С$, 
где и по сей день обитаю в команде {Рго II}. 

В реале быть девушкой-гейме ром очень, 
даже ОЧЕНЬ кульно. Разве не приятно пользо¬ 
ваться уважением и интересом у большей час¬ 
ти мужского населения? Насчет журналов, ду¬ 
маю, будет достаточно сказать, что у меня 
практически все номера 'И грома ни и' (к сожа¬ 
лению, до нас ж/рнал доходит очень долго, 
а иногда ваще не доходит) начиная с .5(20).99 
(а цены у нас — ого, а бабок у нас ни фига нет). 
А 'Кул Герл* и прочее Г, для таких как я, по-мо- 
ѳму, просто неприемлемо. 

С уважением, ОоЖѳЫ {Рго Щ 
Мыло: боіѳп@ЬоіЬох. ги 


Письмо №13 


Привет, Геймер! 

После обсуждения с Катей судьбы пре¬ 
красной половины человечества (в плане бо¬ 
лезни компьютерами) решил отправить тебе 
фотку. Не спрашивай, почему именно тебе — 
просто ток:)). 

И кто говорил, что девушки не играют 
в Оиаке??? 

А кто еще говорил, что в Оиоке играют те, 
у кого нет шансов в реале??? 

В общем, Наѵе кт ;)) 

*ОІед \'5ігіке\* ОюрІІдіп 


Так-то вот. Геймер! Факты — вещь упрямая! 
И против них не попрешь! И свидетельствуют 
эти факты ясно и непреложно об одном: де- 
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По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1 С»: 
123056, Москва, а/я $4 
ул. Селезневская, 21 
Тел,; <095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 
1С@1С.ш, ѵиѵпѵ/іс.гу 


ІчТѵАІ. 


10191 год. Дома Атридесов и Харконненов сражаются за господ¬ 
ство над пустынной планетой Арракис (Дюна) и ее единственным 
богатством — спайсом, от которого зависит существование всей 
империи, В лице Пола Атридеса вам предстоит стать мессией 
гордых и независимых Фрименов, подарить им свободу и пре¬ 
вратить Дюну в цветущий сад. Однако сначала вы должны до¬ 
стойно показать себя в партизанской войне против Харконненов. 
И помните: тот, кто владеет спайсом, можем все! 


полностью трехмерный асііоп в одной из самых 
популярных вселенных в мире нйучйой\ 
фантастики \ / ' 

великолепная трехмерная графика п'о мотивам 
культового сериала «Ргапк НегЬеПз гіипе» сЧ 
использованием новейших технологий 

в ходе секретных боевых операций а тылу врага 
вам предстоит в совершенстве овладеть боевы¬ 
ми искусствами и обрести силу сверхчеловека 


МІѴАІ. 


ДЮНА 


датеЦІс.ги 


«лйллл сгуо- іпіегасііѵе .сот 
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вушки-гей мерши есть! Причем — какие девуш¬ 
ки!, Мы существуем и Р невзирая на мелкие ин¬ 
синуации отдельно взятых иесоэнательных то¬ 
варищей, даже процветаем и становиться вы¬ 
мирающим видом не собираемся! 

Говорю 'спасибо' геймершам, приславшим 
мне письма — 0о2еп, Жене и всем остальным! 
А ты, Геймер, во искупление прошлых и будущих 
грехов уже сейчас можешь начинать готовить 
к 8 Марта выкуп, калым и бакшиш в придачу! 


Г ей мер 


Хм... интересно, сколько тогда будет мне 
подарков на 23 февраля? Учитывая процент¬ 
ное соотношение геймеров и геймерш, со¬ 
ставляющее примерно 95% к 5%, это — в 19 
раз больше. Катя, я — принимаю вызов! И за¬ 
ранее арендую складское помещение для раз¬ 
мещения твоих подарков!!! 


Письмо №14 


Приветствую любимую 'Манию' и двух за¬ 
ядлых игроманья ков — Геймера и Катю. Хочу 
(с чего бы это[ рассказать о наболевшем. Итак: 

1) Еду я как-то в метро и вижу, что кто-то 
открывает, точнее, распаковывает игровой 
журнал, новый, и главное — не 'Манию', 
а 'МедаѲате', а там... постер на четыре лис¬ 
та — мелочь, а обидно, пора спасать любимый 
журнал от конкурентов ответными мерами! 

2) Предлагаю сделать новую рубрику, что- 
то типа 12 злобных геймеров с Катей в роли 
ведущей. Суть такова: выбирается игра, по ко¬ 
торой народ пишет рецензии, затем из этого 
народного творчества выбираются лучшие 12 
и публикуются, а на основе их выносится вер¬ 
дикт (отстой или полный отстой, простите — 
круто). Сам вердикт и автор лучшей рецензии 
увековечивается на компакте. 

С уважением Александр Чикало 
ока е&еііог (г, Москва) 


Геймер 


1. Многоуважаемый Александр, твоя (и да¬ 
леко не только твоя) мечта воплотилась 
в жизнь: отныне в 'Игрсмании' — огроменный 
постер размера А2, ничуть не меньше того, ко¬ 
торый был в 'Мегагейме'. Более того, мы ре¬ 
шили не убирать страничный постер, который, 
вопреки мрачным предсказаниям, всем очень 
даже понравился. И оново '.И г рома ни я' — уни¬ 
кальный журнал... серьезно: я не знаю ни одно¬ 
го игрового журнала в мире, у которого были 
бы сразу и большой постер, и микролостер 
И, раз уж ты затронул эту тему, то — вкрат¬ 
це касательно судьбы 'Мегагейма'. Назван¬ 
ный отечественный компьютерно-игровой жур¬ 
нал перестал существовать в самом начале 
декабря, будучи закрыт решением издатель¬ 
ского дома 'Фантазия', ответственного за его 
появление на свет. Вполне предсказуемое ре¬ 


шение: насколько изве¬ 
стно, журнал, будучи 
слабо востребован ау¬ 
диторией, практически 
не окупался. Тем не ме¬ 
нее — у журнала были 
свои читатели, которые, 
видимо, вместе с его за¬ 
крытием лишились неких 
ценных вещей, которые 
только в нем и содержа¬ 
лись. Поэтому, как толь¬ 
ко стало известно о его 
кончине, мы подумали: 
а почему бы ном не вос¬ 
полнить пробел и не ре¬ 
ализовать у себя все то, 
что было хорошего 
в 'Мегагейме'? Слово — 
дело Мы экстренно за¬ 
купили и внимательно изучили последний его 
номер и последний же компакт. Ну... скажу че¬ 
стно (журнала уже нет, так что — думаю, мож¬ 
но говорить начистоту): кроме гигантского раз¬ 
мера пустоватых обзоров с заголовками на 
полстраницы, мы, честно сказать, почти ничего 
толкового там не отыскали. Помимо большого 
постера, конечно. Единственным, что привлек¬ 
ло наше внимание и чего у нос нет, была здо¬ 
ровенная питерская база кодов на компакте 
Хорошая штука — полезная. Что ж... За месяц 
оно нами составлена — и находится на ком¬ 
пакте номера. Пользуйтесь! А вообще — если 
среди вас есть бывшие читатели 'Мегагейма', 
то можете посоветовать, что нам сделать у се¬ 
бя такого, что вам в нем нравилось, но у нос 
отсутствует (потому что мы больше ничего не 
нашли) Найдете — сделаем. 

Вообще, сразу после того, как стало изве¬ 
стно о закрытии 'Мегагейма', я провел опрос 
на игроманском сайте. Вопрос звучал так: 
'/Сак вы относитесь к тому , что закрылся 
' МедоСоте Больше всего голосов набрал 
вариант, к которому лично я всецело и полно¬ 
стью присоединяюсь: ' Просто жаль, что в Рос¬ 
сии стало одним игровым журналом меньше ' 
На втором месте отрицательный вариант: 
' Стройно, что такая фигня ток долго просуще¬ 
ствовала' На третьем с минимальным отры¬ 
вом — как раз тот, о котором мы говорили вы¬ 
ше: ' Журнал был интересен /торой фишек... 
пусть ' Мания ' их реализует ' И с сильным от¬ 
ставанием от тройки лидеров —положитель¬ 
ный вариант: 'Ужас! Это был превосходный 
журнал '. Остальные три варианта вторичны, 
и можно на них не акцентироваться. Такие вот 
дела. Выводы из результатов опроса делайте 
сами по собственному вкусу и цвету; а я от се¬ 
бя уже сказал, какой вариант мне наиболее 
симпатичен. Все — закрыли тему. 

2. Вот тут Катя бормочет, что девизом для 
конкурса 12-ти возьмем: '& живых останется 
только один!* Видимо, самый злобный и непо¬ 
колебимый 'зритель'... А вообще — симпатич¬ 
ная идея, хотя и не особо реализуемая в пред¬ 
ложенном варианте (пока объявим статейный 
сыск, да пока статьи придут, да пока мы их от¬ 
сортируем и опубликуем — месяца три-четыре 
пройдет!). Но подумаем. Оригинальная мысль! 


Письмо №15 


Сразу к делу. Мне нравится НоММЗ. При¬ 
чем эта игра велика еще и тем, что мне в ней 
нравится то, к чему большинство, возможно, 
равнодушны, хотя тоже игру обожают. Так вот, 
нравится мне именно шахматный расклад са¬ 
мих сражений, с вытекающим 'оттуда' богатст¬ 
вом тактических решений. Когда на 58-ом 
І_оасІ'ѳ тебе в голову приходит идея, перевора¬ 
чивающая всю битву с наг на голову, это, со¬ 
гласитесь, здорово. К чему я все это? 


К тому, что взял журнал впервые с диском, 
посмотрел, приятно удивился и решил впервые 
отреагировать. Предлагаю вам подборку за¬ 
дач, так сказать, наш 'Геройский' ответ на ки¬ 
ношный 'Міззюп ІтроззіЬІѳ'. Если уровень за¬ 
дач покажется вам приемлемым, все это мож¬ 
но предложить читателям в виде выпускного эк¬ 
замена в преддверии выхода НоММ4. К при¬ 
меру, тест 'Годен ли я в 'Герои'?'. За решение 
каждой задачи — 1 балл, и стартовый балл 
вначале. Теперь о самих задачах (...). 

ВЛ Баронов (Владивосток) 


Геймер 


Все четыре задачки действительно совер¬ 
шенно потрясающие и находятся на компакт- 
диске в разделе 'По журналу'/'Почта Мании*. 
Мы не стали делать из этого конкурс — пусть 
каждый из вас, попробовав решить, сом испы¬ 
тает и оценит свои знания и способности. Со¬ 
лидарен став В. В. Барановым, что задачки по¬ 
могут вам скрасить время & ожидании Негоее 4. 
Ну — не считая Нѳгоез 3.5, конечно, который 
находится на компакте нынешнего номера! 


Геймер 


Как обычно, обойма линков от читателей 
'Игромании'. Особое внимание — но линк но¬ 
мер три! 

Каждый, кто хочет, чтобы адрес его стра¬ 
нички появился в номере, может смело высы¬ 
лать означенный линк мне или Коте но ящик 
(лучше мне, т.к в итоге я комплектую). Условие 
публикации: сайт должен быть тем или иным 
образом связан с играми (или близкими им об¬ 
ластями) и не являться коммерческим. 

Адреса 

страничек 

1. Ьпр://Ш2002.сІах.ги. Все о ЯРА 2002. Ново- 
сти, обзоры, бочѵпІоасГы, тактика, читы, форум... 
Б общем, все о сомом руль ном фут-симе на РС, 

2. мѵѵ/.га!сІегсз.пагоб.ги. Посвящена Соапіег- 
Зігіке. 

3. мѵ^ІедіФэгсеіЗзсот. Наш клан Іедіі Ра гее 
('сила закона') занимается тем, что пытается за¬ 
щитить ВоИІе.пе! от засилья РК (плееркиллеры), ко¬ 
торые нападают на всех подряд ради ушей и удо¬ 
вольствия. Особенно страдают хардкорные ге¬ 
рои, которых после убийства нельзя воскресить. 
Так что мы ведем праведный образ жизни. И гото¬ 
вы принять всех таких же праведных воинов. 

4. ѵлѵѵх,сіохосі .плгга , Приглашаю всех посетить 
мой новый сайт! Думаю, что он поможет вам со¬ 
риентироваться в мире заработка в Интернете, 

5. ЬИр://зрго|ес1,пагоб.ги. Домашняя странич¬ 
ка проекта ЗіСМА РРоіЕСТ, Музыка, сделан¬ 
ная в программах КеВиЬ, Ргийу Іоорз, Кеазоп. 
Также имеются разделы по программирова¬ 
нию и по 1!пгеа! Тоцгпатѳпі, 


Катя 


На сем прощаюсь с вами, чтобы встретить¬ 
ся в следующий роз уже весной! 


Геймер 


До встречи — в следующем номере! 

Юмористинеский (и не очень) разбор 
нестандартных писем планомерно осуществ¬ 
ляли, осуществляли и таки осуществили; 



Катя (каі@ідготапіа. ги) 
Г энмѳр (датѳглоЬако.ідготапІа.гѵ) 





































Компьютеры ЭКСИМЕР™-Ноте Еіііе ЗЕ: О ^ 

сможешь оторваться: 



Компьютеры сіііь аНна базе процессоров 

Іпіекш Репііит® 4 - настоящая находка для новичков. 

Эта модель предназначена для тех, кто только собирается начать знакомство с 
удивительным миром компьютеров. Надежный и невероятно простой в 
использовании ЭШЧМЕР™ - Ноте Еіііе $Е предоставляет новичкам возможность, 
быстро начать работу в самых современных приложениях, а процессор ІпіеІ® 
Репііит® 4 обеспечит этим приложениям повышенную производительность. Вы 
сможете просматривать, создавать, монтировать и публиковать собственные 
видеофильмы, а входящий в комплект пишущий СО-Нопл поможет донести Ваше 
творчество до широкой аудитории. С компьютером ЭКШМЕР™ - Ноте Еіііе ЗЕ вам , 
станет доступен весь мир Интернета. В нем вы сможете быстро найти любую 
информацию и новых друзей. Быстродействие и мощность процессора ІпіеІ® 
Репііит® 4 позволит полностью погрузиться в захватывающий мир трехмерных 
компьютерных игр, а также обеспечит быструю перекодировку и плавное 
во сп ро из веде н ие зву ка в фо р мате М РЗ. ѵ 

УХ [* VI іѴІг ? ГЙ, -гІ ШГІ В Е\\ Ш УЕ - соеременные технологии для современных людей. 

Вы можете все. 


ѵч 


Единая информационная служба: (095) 742*3614. 

Дистрибутор компьютерной техники ЭКСИМЕР™ - компания Инлайн: г.Москва, тел. (095)941-6161 
Розничные продажи в Москве: М, ВИДЕО (095) 777-777-5; Техносила (095) 777-8-777; Электрический Мир (095) 745-8886 
Продажи в Интернет: Ыір://ѵ/ууѵѵ,сІозІаѵка,ги; Ьіір;//ѵѵѵѵмлтеда&Ііор,ш * 

Корпоративные продажи и региональные дилеры (/-работает сервис-центр): 


г. Москва 


г, Благовещенск 
г. Воронеж 
г. Королев 
г. Кострома 
г. Котлас 


Инел-М: (095) 485-5955, 485-5963 
!ел-Дата: (095) 725-85% 
йм Инжиниринг; (ОэЕц 725-4432/33 
Салоны, Сети .Сервис, Три С; (095)932-8433 
АІТ: (4162) 445256 
Школа-Инфо: (0732) 588830 
Ньюлайн*: (095) 513-1362, 513-1363 
Информ Плюс*: (0942) 517254, 317654 
Лазурь: (81837) 32531,32331 


г. Краснея рек 
г. Мурманск 
г. Н ижневартовск 
г. Рязань 
г. Ставрополь 
г.Тула 
г.Уфа 

г.Якутск 1 


Антарес*: (3912) 231515,239821 
Ме151_: (8152) 458988 
Мульти ком псервис: (3466) 149804 
Копланд": (0912) 761779, 282303 
Профи-ІѴГ: (8652) 944091 
Кибернетика": (0872) 309310, 366639 
Бит (3472) 741041, 230763 
Терминал Компани: (4112) 445030 



МІр://шѵм.ексіт ег.пеі ^ 

информационная служба: 

(095) 742-3614 








